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A área de Engenharia de Software, devido à sua vasta densidade de conteúdos, foi 
organizada, pelo IEEE, numa base de conhecimento. Esta base de conhecimento tem como 
objetivos promover uma visão consistente sobre esta área, em qualquer parte do mundo, 
esclarecer o âmbito desta área, assim como ligações com outras áreas, como por exemplo a 
matemática, gestão de projetos, etc. Nesta dissertação em específico, o foco é na área da gestão 
de projetos de software, que possui conteúdo bastante diversificado, exigindo assim diversas 
técnicas de ensino, o que levanta alguns desafios no ensino desta área. 
A aquisição do conhecimento pode operar-se de diversas formas. A aprendizagem através 
de jogos sérios tem-se revelado, todavia, bastante eficaz. Por jogos sérios deve entender-se 
aqueles cujo objectivo é transmitir conhecimento a quem o joga. Vários são os factores que, 
presentes em jogos, podem aumentar a motivação e a atenção dos jogadores, os quais, de forma 
subtil e de maneira economicamente bem mais vantajosa, poderão estar a aprender, por 
comparação com os métodos tradicionais de ensino. O processo de aprendizagem processa-se de 
formas diferentes, de acordo com cada pessoa que está a receber um determinado conhecimento. 
No entanto, existem determinada práticas, denominadas por padrões de aprendizagem, que 
quando aplicadas podem aumentar a eficácia do processo de passagem de conhecimento. 
Dado este problema, este trabalho tem como objetivos o levantamento de requisitos para 
uma plataforma de ensino de gestão de projetos de software. Através de um processo de 
engenharia de requisitos, foi possível junto dos stakeholders desta plataforma reunir um e 
validar um conjunto de requisitos sólidos. 
Os resultados apresentados nesta dissertação poderão influenciar a forma como o 
conhecimento da gestão de projetos de software é transmitido às novas gerações. Com este 
conjunto de requisitos é possível construir uma plataforma de ensino que satisfaz as 
necessidades dos estudantes ou então evoluir os requisitos já apresentados de forma a 




Due to its vast density of contents, the area of Software Engineering was organized by 
IEEE in a knowledge base. This base of knowledge has the goal of promoting a consistent 
vision about this area in any part of the world and explains this area of knowledge making 
connections to others like mathematics, project management, etc.. 
In this dissertation, the specific topic that was focused was software project management, 
which has a lot of practical content demanding a lot of teaching techniques which brings big 
challenges to anyone teaching this area. 
The acquisition of knowledge can be made through many ways. The learning process 
through the use of games has revealed itself very productive. By games it is understood the ones 
who have the goal of teaching something. There are many factors in serious games that can 
boost the motivation of players, which can learn with less effort as opposed to traditional 
teaching methods. 
The learning process can be made through many ways, according to each person which is 
receiving knowledge. However, there are some learning patterns that can boost the learning 
process. 
Given this problem, the objective of this dissertation was to collect requirements for a 
software project management teaching platform. Through engineering process requirements, it 
was possible to collect a set of requirements which were validated with the help of the 
stakeholders for this platform. 
The results shown in this dissertation can influence the way that the knowledge of software 
project management is transmitted to the new generations. With this set of requirements it is 
possible to build a teaching platform that fits the student’s needs, or improve the requirements 
and increase their value. 
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1.1 Contexto e Motivação 
Nos dias de hoje, quando falamos em Engenharia de Software, há uma grande quantidade 
de conceitos que estão associados. Na medida em que se trata de um conceito bastante amplo e 
que remete para um conhecimento tendencialmente vasto, foi criado um guia (pelo IEEE) para a 
base de conhecimento da Engenharia de Software, o SWEBOK. 
A base de conhecimento está dividida em quinze áreas distintas, sendo, cada uma delas, 
tratada como uma área particular de conhecimento. Por Engenharia de Software deve entender-
se todo o conhecimento que vai desde a fase inicial de um projeto (com a devida recolha de 
todos os requisitos para a solução a desenvolver), passando pela manutenção dessa mesma 
solução e também pelas melhores práticas a ter em conta durante o desenvolvimento da solução, 
para que se assegure toda a qualidade do produto. 
Hoje em dia o processo de transmissão de conhecimento pode realizar-se de diversas 
formas. No entanto, uma abordagem que revela resultados positivos e uma elevada aceitação é a 
aprendizagem através de jogos sérios que se tem revelado bastante eficaz. Por jogos sérios deve 
entender-se aqueles cujo objectivo e ́ transmitir conhecimento a quem o joga. Vários são os 
factores que, presentes em jogos, podem aumentar a motivação e a atenção dos jogadores, os 
quais, de forma subtil, poderão estar a aprender com um custo bastante mais baixo em 
comparação aos métodos tradicionais de ensino.  
O processo de aprendizagem processa-se de formas diferentes, de acordo com cada pessoa 
que está a receber um determinado conhecimento. No entanto, existem determinada práticas, 
denominadas por padrões de aprendizagem, que quando aplicadas podem aumentar a eficácia do 
processo de passagem de conhecimento. 
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1.2 Problema 
Sob o ponto de vista pedagógico, o método tradicional de ensino, assente 
fundamentalmente na exposição de slides e na transmissão unidirecional de informação, pode 
ser gerador de alguns entraves no que toca ao nível do processo de ensino e de aprendizagem. 
Procedendo-se a uma análise das áreas supra mencionadas, Engenharia de Software, Jogos 
Sérios e Padrões de aprendizagem, é possível desenhar-se uma plataforma de aprendizagem de 
Engenharia de Software, mais especificamente de gestão de projetos de software, através da 
qual os seus utilizadores poderão aprender todo o conhecimento que esta área é capaz de 
fornecer, a partir de métodos de aprendizagem mais eficazes, neste caso, os jogos sérios aliados 
a padrões de aprendizagem. 
Esta problemática é particularmente interessante na medida em que se abdica do método 
tradicional de ensino e se abre caminho a uma nova filosofia de ensino, onde os alunos poderão 
aprender ao seu próprio ritmo. A par disso, estudando-se de que forma é possível estimular o 
cérebro humano para uma maior motivação, é possível obterem-se resultados que serão válidos 
ao nível dos métodos usados para se transmitir o conhecimento. 
1.3 Objetivos e Resultados esperados 
Numa primeira fase será estudada a base de conhecimento da Engenharia de Software, 
todas as áreas que engloba e todos os conhecimentos que tenta transmitir. Serão ainda estudados 
padrões de aprendizagem assim como jogos pensados e realizados no âmbito do ensino. É 
importante a análise do trabalho já realizado no âmbito desta dissertação, reaproveitando assim 
as contribuições já feitas. A análise de plataformas de ensino já inseridas no mercado e com 
sucesso entre as instituições de ensino acrescentará valor a esta nova plataforma de ensino de 
Engenharia de Software, na medida em que serão utilizadas características já usadas no ensino. 
No entanto, é importante acrescentar a componente de padrões de aprendizagem para que o 
processo de ensino seja mais eficaz. Num momento final, mediante o cruzamento destes três 
temas, pretende-se fazer nascer um conceito de aprendizagem de engenharia de software, o qual 
resultará num método que poderá ter uma componente jogável e que terá em conta padrões de 
aprendizagem. 
Ao longo do desenvolvimento da dissertação, serão feitos levantamentos de requisitos para 
uma plataforma desta natureza, não só junto de possíveis alunos, que poderão apresentar-se 
como futuros utilizadores da plataforma, mas também junto de professores que, posteriormente, 
poderão dela servir-se para transmitir conhecimento aos seus alunos. Além disso, é importante 
também reunir profissionais de outras áreas, nomeadamente aquelas que se debruçam sobre esta 
área específica do ensino. 
Os resultados apresentados na presente dissertação poderão influenciar a forma como o 
conhecimento da área da Engenharia de Software venha a ser transmitido às novas gerações. O 
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principal resultado passa, pois, pelo levantamento de requisitos para uma nova e inovadora 
plataforma de aprendizagem de Engenharia de Software.  
1.4 Estrutura do documento 
Este documento dá a conhecer todo o processo levado a cabo para o levantamento de 
requisitos para uma plataforma de ensino de engenharia de software. No entanto, numa fase 
mais inicial, é feita uma revisão bibliográfica sobre todos os contributos já feitos no âmbito 
desta dissertação. Sendo assim divide-se em cinco temas principais, a Introdução, a Revisão 
Bibliográfica, o processo de levantamento de requisitos para a Plataforma de Ensino, o 
Documento de Especificação de Requisitos e a Conclusão. 
Na Introdução é feita uma contextualização do tema e uma descrição do problema em 
questão. São também descritas as motivações e também os resultados e objetivos esperados com 
este trabalho. 
Quanto ao estado da Arte, irão ser abordados os temas inerentes a esta dissertação, sendo 
eles a Engenharia de Software, os Padrões de Aprendizagem, o Software Educativo e 
Plataformas de Ensino, Jogos Sérios e o Ensino de Engenharia de Software. 
No terceiro capítulo, irá ser descrito o processo usado para o levantamento de requisitos e 
irão ser descritas todas as fases utilizadas para atingir os resultados. Em cada uma das fases, é 
feita uma explicação do todo o procedimento, assim como, o seu contributo para os resultados 
finais.  
Quanto ao Documento de especificação de requisitos, consiste num documento que pode 
ser utilizado separadamente do resto do documento, onde será descrita toda a plataforma assim 
como as suas funcionalidades. Este documento pode ser usado por uma equipa que irá 
desenvolver a plataforma ou por uma equipa que queira investigar uma plataforma desta 
natureza e queira um conjunto de requisitos sólidos e validados. 






2.1 Engenharia de Software 
ISO/EIC/IEEEE Systems e Software Engineering Vocabulary (SEVOCAB) definem a 
Engenharia de Software como “a aplicação de um método sistemático, disciplinado e 
quantificado, para as operações de desenvolvimento e manutenção de software”[SWEBOK]. 
Devido à sua grande diversidade de conhecimento, a Engenharia de Software foi, em 2004 
pelo IEEE, dividida numa base de conhecimento, a Software Engineering Body of Knowledge, 
SWEBOK. Apesar da publicação remeter ao ano de 2004, tem sofrido alterações conforme as 
alterações no conhecimento da Engenharia de Software. 
O SWEBOK foi criado com cinco objetivos principais: 
• Promover uma visão global consistente em relação à Engenharia de 
Software; 
• Esclarecer o âmbito da Engenharia de Software em relação a outras 
disciplinas, como por exemplo a ciência de computadores, gestão de 
projetos, engenharia de computadores e também a matemática; 
• Caracterizar os conteúdos da disciplina de Engenharia de Software; 
• Promover um ponto de acesso ao corpo de conhecimento da Engenharia de 
Software; 
• Fornecer fundamentos para o desenvolvimento de certificações individuais 
e material de licenciamento. 
Revisão Bibliográfica 
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 Este corpo de conhecimento da Engenharia de Software foi dividido em várias áreas de 
conhecimento, sendo cada uma delas[SWEBOK] descrita sucintamente de seguida. 
2.1.1 Requisitos de Software 
Esta área de conhecimento aborda todos os aspetos referentes à elicitação, análise, 
especificação e validação dos requisitos de software, assim como a gestão desses mesmos 
requisitos durante todo o ciclo de desenvolvimento do software. É de conhecimento geral que os 
projetos de software mais vulneráveis são aqueles que resultam de um fraco processo de 
levantamento de requisitos. 
Pode-se entender por requisito de software “uma propriedade que tem de ser mostrada por 
algum componente e que vem resolver algum problema no mundo real”[SWEBOK]. Podem 
existir requisitos funcionais e requisitos não funcionais. 
A principal diferença entre um requisito funcional e não funcional está na sua visibilidade. 
Os requisitos funcionais estão relacionados com uma função do software para uma certa entrada 
de dados. Ou seja, um requisito funcional será o comportamento que o software terá tendo em 
conta a entrada de um conjunto de dados, o seu processamento até à sua saída. No entanto, um 
requisito funcional poderá ter associado um não funcional. Um requisito não funcional 
relaciona-se com o uso do software, em termos de desempenho, usabilidade, disponibilidade, 
segurança ou até tecnologias envolvidas. No caso de um software onde são introduzidas 
informações médicas relativas a um paciente (requisito funcional), este deve assegurar que estas 
informações são apenas introduzidas por médicos (requisito não funcional). 
A área de requisitos de software é uma fase bastante inicial no processo de 
desenvolvimento de software. Desta forma, a elicitação de requisitos, se feita de uma forma 
correta, pode fazer a diferença entre um projeto com, ou sem, sucesso.  
2.1.2 Desenho de Software 
O Desenho de Software é definido como “o processo de definição da arquitetura, 
componentes, interfaces e outras características do sistema ou de um componente”[SWEBOK]. 
Após a recolha e análise dos requisitos, dá-se início à fase do desenho do software de onde 
resulta uma descrição da estrutura interna do produto final, que servirá de base para a sua 
construção. Esta descrição conta com uma explicação sobre a decomposição do software em 
componentes e as diferentes interações sobre esses diferentes componentes. O detalhe com que 
os componentes são descritos devem permitir que a sua construção possa ser feita através dessa 
mesma descrição. 
Na fase do desenho do software, podem ser desenvolvidos diagramas que mais tarde, 




2.1.3 Construção de Software 
A construção de software engloba todo o processo da criação do produto através de 
métodos de codificação, verificação, testes e também de práticas para reduzir defeitos no 
software, debugging.  
Um dos fundamentos principal desta área é a minimização da complexidade, que pode ser 
alcançada através do desenvolvimento de código simples e fácil de ler posteriormente, usando 
strandards e várias técnicas de programação. 
2.1.4 Testes de Software 
Esta área de conhecimento da Engenharia de Software dá-nos a conhecer a forma como 
deve ser testado um software de forma a poder ser dado como livre de erros. 
Os testes de software consistem numa verificação dinâmica dos comportamentos dados por 
um determinado programa a um conjunto finito de testes, sendo assim possível simular o 
ambiente onde o software irá operar. 
Com o passar dos anos, a forma como os testes de software são vistos tem vindo a mudar. 
Inicialmente a fase de testes era vista como um processo que seria realizado apenas no fim do 
ciclo de desenvolvimento do produto, no entanto, atualmente este processo é feito de uma forma 
contínua, durante o processo de desenvolvimento do produto. Assim, os testes devem ser 
planeados aquando da fase inicial de desenvolvimento do produto e melhorados conforme a 
construção do software vai avançando. 
O custo da descoberta e resolução de erros de software é tanto maior quanto mais avançada 
for a fase de desenvolvimento do produto em que são descobertos esses mesmos erros. Desta 
forma, os testes devem ser feitos o mais cedo possível. 
2.1.5 Manutenção de Software 
Após todas as fases de desenvolvimento, o produto final é então entregue ao cliente. No 
entanto, o software não está necessariamente concluído, poderá ter que sofrer alterações quer 
sejam para reparar erros ou para evoluir o produto. 
Esta área de manutenção assegura que, mesmo após o produto ser entregue ao cliente, 
continuará a receber suporte por parte da equipa que desenvolveu esse mesmo produto. Ou seja, 
uma organização quando recebe um software, deseja que este seja operacional durante a maior 
porção de tempo possível, pelo que a manutenção é importante para assegurar que o software é 
atualizado e modificado conforme as necessidades futuras do cliente. 
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2.1.6 Gestão da configuração do Software 
A gestão da configuração do software permite que a equipa de desenvolvimento, numa 
fase inicial, identifique os componentes que formam o produto assim como as interações entre 
esses mesmos componentes. O controlo contínuo da evolução desses mesmos componentes 
permite que a integração entre eles seja feita com sucesso, devido à documentação das 
respetivas mudanças efetuadas. Desta forma, é possível garantir a fiabilidade do sistema através 
da documentação de todas as alterações efetuadas durante o desenvolvimento de todos os 
componentes do software.  
2.1.7 Gestão da Engenharia de Software 
A gestão da engenharia de software pode ser vista como o conjunto das práticas de 
planeamento, coordenação, medidas, monitorização, controlo e relato, que no seu conjunto 
permitem que o software seja desenvolvido com eficiência, efetividade e que beneficiem 
realmente os stakeholders do projeto. 
Existem vários aspetos que influenciam a forma como este processo é feito, 
nomeadamente: 
• Os clientes nem sempre sabem aquilo que é necessário ou se é 
eventualmente possível de se fazer; 
• Os clientes nem sempre compreendem o impacto causado pela mudança de 
requisitos; 
• A mudança de condições onde o sistema estará inserido também leva à 
mudança de requisitos; 
• Devido à mudança de requisitos, o desenvolvimento do software é feito em 
iterações e não num processo contínuo de tarefas; 
• Existe uma rápida evolução no mundo tecnológico, que por muitas vezes 
irá afectar a forma como o software é desenvolvido. 
Engenharia de Software não é só a escrita de um programa e respetiva codificação, envolve 
muito outros aspetos como o desenho, testes e até manutenção. Desta forma, a gestão de todas 
estas atividades é importante para garantir o sucesso do desenvolvimento. Esta área é focada em 
conceitos essenciais de negócio e também em gestão de projeto, de forma a que seja possível 
conduzir um projeto, de forma eficiente e controlada, desde a sua primeira fase de requisitos até 
que seja atingido o produto final. 
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2.1.8 Processos de Engenharia de Software 
Esta área de conhecimento da Engenharia de Software tem em conta a metodologia 
escolhida para o desenvolvimento do software, desde a ideia do stakeholder até à entrega do 
produto final. 
Atualmente assistimos a uma ascensão das metodologias ágeis, em detrimento do método 
tradicional, como processo para o desenvolvimento de software. Tradicionalmente o software é 
desenvolvido de uma forma sequencial, até que o produto final esteja completo na sua 
totalidade, de forma a ser entregue. As metodologias ágeis vêm reformular todo este processo, 
na medida em que o software é desenvolvido em iterações, sendo que no final de cada uma 
destas iterações há um produto funcional, com o propósito de ser mostrado ao cliente final. 
projetos a serem desenvolvidos através do método tradicional.   
2.1.9 Modelos e métodos de Engenharia de Software 
Os modelos e métodos têm como principal objetivo tornar todo o processo de engenharia 
de software sistemático, repetitivo e com isto aumentar o seu sucesso no desenvolvimento de 
software. Estes modelos e métodos têm o objetivo de auxiliar a diferentes fases do ciclo de vida 
do desenvolvimento de software. 
Os modelos auxiliam os engenheiros a comunicar os aspetos do software de uma forma 
mais clara aos stakeholders. Desta forma, os modelos podem ser linguagens, notações, técnicas 
ou ferramentas que simplificam a compreensão de certos aspetos do software. Um exemplo 
bastante conhecido é a linguagem de modelação Unified Modeling Language (UML). 
Os métodos fornecem uma abordagem organizada e sistemática para o desenvolvimento de 
software. Existem vários métodos, mas compete ao software engineer escolher o método mais 
adequado para o projeto em questão. Estes métodos permitem que os software engineers 
consigam visualizar os detalhes do software e transformá-lo, desde a sua representação, num 
conjunto de código e dados. 
2.1.10 Qualidade de Software 
O termo qualidade de software têm tido diferentes definições ao longo dos anos. Para Phil 
Crosby qualidade seria um produto “de acordo com os requisitos”[SWEBOK]. Watts Humphrey 
referia-se à qualidade como um produto “apto para ser usado”[SWEBOK]. Para a IBM um 
produto tinha “qualidade orientada para o mercado” onde “o cliente era o árbitro 
final”[SWEBOK]. 
Atualmente a qualidade do software é definida como “a capacidade de um software 
satisfazer certas necessidades em certas condições”[SWEBOK] e também como “o grau em que 
um determinado software cumpre os seus requisitos”[SWEBOK]. No entanto, a qualidade 
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depende do grau de eficácia com que os requisitos correspondem às verdadeiras necessidades 
dos stakeholders. 
2.1.11 Práticas profissionais de Engenharia de Software 
Esta área aborda o conhecimento, as skills e as atitudes que um engenheiro de software 
deverá ter para praticar engenharia de software de uma forma profissional, responsável e 
eticamente correta. 
Visto que o software é muitas vezes utilizado pelos utilizadores na sua vida social e 
pessoal, o impacto que determinado produto poderá ter na sociedade é determinado pelo grau de 
responsabilidade e profissionalismo com que foi feito, podendo ser positivo ou negativo. Os 
engenheiros de software devem produzir software cujas características e funcionalidades sejam 
conhecidas e também seguras. 
2.1.12 Economia em Engenharia de Software 
A vertente económica na engenharia de software relaciona-se com as decisões que são 
tomadas nesta área mas num contexto de negócio. Atualmente, a maior parte dos projetos 
desenvolvidos serão inseridos no mercado, obrigando a alguma análise económica à priori pelo 
que esta área foi também considerada como componente da Engenharia de Software. 
2.2 Padrões de Aprendizagem 
Padrões de aprendizagem podem ser vistos como um conjunto de práticas a ter em conta 
quando pretendemos passar conhecimento a outra pessoa. O processo de aprendizagem varia 
conforme quem transmite e quem recebe um determinado conhecimento, no entanto, ao longo 
dos anos foram documentadas algumas técnicas que podem ser utilizadas com o objetivo de 
influenciar o processo de aprendizagem, neste caso de uma forma positiva. 
Joseph Bergin[LP01] documentou um conjunto de padrões que no seu todo, devido às suas 
interações, acabaram por formar uma linguagem. Apesar de terem sido testados com o objetivo 
de serem aplicados num curso de ciências de computadores, é dito pelo autor que podem ser 
aplicados a outras áreas. A linguagem descrita por Bergin conta com os seguintes padrões que 
apesar de poderem atuar independentemente, podem ser usados em conjunto. Na seguinte lista, 
apenas serão listados padrões que possam ser aproveitados para esta dissertação, visto que há 







Este padrão tem com objetivo melhorar a capacidade de análise e de correção de erros dos 
alunos. É entregue aos alunos um artefacto onde são introduzidas propositadamente algumas 
falhas, esperando-se que analisem e detetem essas falhas, corrigindo-as. 
Por vezes é necessário introduzir aos alunos um novo tópico que exige o domínio de outros 
temas. No entanto, quando os temas são introduzidos sequencialmente nem sempre é fácil 
detetar a forma como se encaixam. A correção de erros dá aos alunos uma melhor percepção 




Muitas matérias existentes só podem ser compreendidas na sua totalidade após o domínio 
de diversas técnicas que compõem essas mesmas matérias. Nestes casos, transmitir o 
conhecimento de uma forma sequencial deixa os alunos sem exercícios interessantes visto que 
não sabem o suficiente dessa matéria para poderem fazer exercícios que lhes aumente a 
motivação. 
Por norma, os alunos gostam de ter as suas próprias criações e ver de que forma todas as 
peças encaixam. Portanto, se a matéria é dada sequencialmente, de uma forma repetitiva, os 
interesse dos alunos irá cair drasticamente. 
A solução para este problema passa por organizar o curso de forma a poder ser dada uma 
introdução sobre vários temas aos alunos, mas de forma não muito profunda. Desta forma, com 
várias matérias os alunos podem já resolver exercícios mais interessantes. Posteriormente, o 
professor pode voltar a cada um dos tópicos de forma a explorar alguns conceitos que podem ter 
ficado esquecidos. 
Com este padrão a matéria não é dada em sequência, mas em diversas espirais onde a cada 
repetição o professor pode voltar a um novo tópico a ser explorado. 
 
Mistake 
Este padrão sugere que os estudantes sejam motivados a criar um artefacto com um erro 
específico. Com esta prática, os alunos irão aprender de que forma podem reconhecer melhor 
um erro e também as suas consequências. 
Com a prática e o conhecimento, os professores tendem a reconhecer um erro quando o 
vêm, no entanto o mesmo não acontece com os alunos. Desta forma, induzir um erro 









Um curso deve ser organizado de forma a que os tópicos mais importantes sejam ensinados 
primeiro, ou seja, as ideias principais devem ser ensinadas primeiro e quando isto não é 
possível, é importante que os tópicos sejam ensinados o mais cedo possível. 
Os estudantes devem estar sempre cientes daquilo que vão ter que aprender, ou seja, 
devem ter as expectativas de acordo com aquilo que será o curso. Isto pode ser alcançado 
através da exposição dos tópicos mais importantes. Normalmente, os alunos relembram-se 
melhor daquilo que aprendem primeiro. 
Portanto, aquando da organização de um curso, ou de algum processo em que se procure 
transmitir conhecimento, as ideias a transmitir, assim como as relações entre elas, devem ser 
organizadas de forma a que as mais importantes sejam ensinadas primeiro, sendo depois 
mencionadas ao longo do curso. Desta forma, os estudantes podem ficar mais conscientes 
daquilo que será o mais importante para aprender. 
Este processo nem sempre é fácil de implementar. Por vezes, num estado muito inicial, não 
é possível introduzir logo uma ideia importante, pelo que são introduzidos apenas alguns 
conceitos, que por vezes até se revela suficiente. Devido a estes problemas, é necessário uma 
grande preparação prévia do conhecimento que se vai transmitir. Apesar de inicialmente uma 
ideia importante ficar um pouco incompleta, devido à sua complexidade, ao longo do curso é 
necessário explorar cuidadosamente essa matéria. 
 
Toy Box 
O objetivo deste padrão é dar aos alunos conhecimento através da experiência com 
algumas ferramentas. Muitas das vezes as matérias têm demasiados conceitos que nem sempre 
são aprendidos a 100% pelos alunos, pelo que devem ser usadas ferramentas, paralelamente ao 
processo de ensino. 
 
Lay of the Land 
O método tradicional de ensino sugere que o processo de ensino é um processo 
incremental, onde uma forma sequencial os conteúdos são expostos aos alunos. No entanto, é 
necessário que estes percebam de que forma todos esses conteúdos irão encaixar no futuro, o 
que pode ser alcançado através da exposição de um artefacto mais complexo, que está para além 
das aptidões dos alunos, mas que exemplifica aquilo que podem fazer com o que vão aprender. 
 
Fill in The Banks 
Normalmente, numa fase inicial os alunos não são capazes de desenvolver soluções 
complexas através do conhecimento que possuem, mas rapidamente desmotivam com os 
simples artefactos que conseguem produzir. Desta forma, através deste padrão, é necessário 
mostrar aos alunos de que forma aquilo que fazem pode encaixar numa solução maior. 
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Uma forma de aplicar este padrão é fornecer aos alunos uma solução complexa, com partes 
em branco, onde os alunos através de instruções têm que completar o que está em falta. 
2.3 Plataformas de Ensino 
O método de ensino tem vindo a ser auxiliado por outras ferramentas, com o objetivo de 
oferecerem uma maior interação dos alunos com a matéria.  
Estas ferramentas podem ser plataformas onde os alunos consultam materiais 
complementares às aulas, fornecidos pelos professores, ou podem mesmo ser ferramentas que 
substituem na totalidade o ensino presencial. 
2.3.1 Plataformas de Ensino 
Hoje em dia, estas plataformas são cada vez mais usadas pelas instituições de ensino. É 
através delas que os professores disponibilizam os conteúdos de estudo para os alunos, sendo 
também possível a realização de avaliações, entre outros. 
Existe um grande número de plataformas de ensino, sendo de seguida descritas as que mais 
são usadas: 
• Bodington[Hauger] - esta é uma plataforma de ensino gratuita, focada no 
ensino universitário, desenvolvida pela University of Leeds. Esta 
plataforma usa as metáforas para “edifícios”, “andares” e “divisões” para a 
sua estrutura de ensino; 
• Dokeos[Dokeos] – algumas das partes desta plataforma de ensino podem 
ser obtidas de forma gratuita, enquanto que outros módulos têm que ser 
adquiridos posteriormente; 
• Moodle[Moodle] – esta é a plataforma de ensino mais popular e mais usada 
pelas instituições de ensino. Desde 2005 que o Moodle tem uma equipa fixa 
de programadores, no entanto, possui também um grande universo de 
programadores e organizações que contribuem para o crescimento da 
plataforma através de ideias e código para o projeto; 
• OLAT[OLAT] – Online Learning And Trainning, é um projeto que 
começou em 1999 na University of Zurich. Em 2004 tornou-se uma 
plataforma gratuita e o seu desenvolvimento é assegurado ainda pela 
University of Zurich apesar de receber bastante suporte comercial através 
de várias organizações; 
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• Sakai[Sakai] – é uma plataforma gratuita baseada em Java, desenvolvida 
em 2004 pelas Universidades de Michigan, Indiana, Stanford and the 
Massachusetts Institute of Technology. Atualmente esta plataforma é 
desenvolvida por 116 organizações  que cooperam entre si. 
Na tabela seguinte podemos encontrar uma comparação entre estas plataformas de ensino, 
assim como outras. 
 
 Moodle OpenUSS OLAT Bodington Dokeos SAKAI 
Forum       
Chat       
Mail / 
Mensagens 
      
Testes       
Submissão de 
texto 
      
Submissão de 
ficheiros 
      
Sondagens       
Conteúdos de 
aprendizagem 
      




      
Página pessoal       
Administração 
dos cursos 
      
Organização 
dos objetos do 
curso 
      
Tabela 1 - Comparação entre várias plataformas de ensino. Verde significa presença, 
vermelho significa ausência da funcionalidade. 
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Analisando estas plataformas de ensino, é possível elaborar uma lista de funcionalidades 
que se revelam importantes neste tipo de plataformas, sendo elas: 
• Página de texto – o professor pode fornecer material de estudo aos alunos 
através da escrita de páginas de texto. Estas páginas são escritas através de 
um editor de texto; 
• Apontador para ficheiro ou página – os professores podem partilhar uma 
ligação para um ficheiro previamente submetido para a plataforma ou então 
para uma página web. Assim, os professores podem recorrer a recursos 
externos para melhorarem o processo de aprendizagem dos alunos; 
• Criar um diretório – de forma a uma melhor organização, os professores 
podem criar na plataforma pastas que contêm conteúdos para os alunos; 
• Ficheiro comprimido – é também possível fornecer aos alunos conteúdos 
através de um ficheiro comprimido, previamente submetido para a 
plataforma; 
• Base de dados – esta funcionalidade pode ser usada para recolher algo junto 
dos estudantes. Por exemplo, numa determinada altura os alunos têm que 
submeter para a plataforma um trabalho pedido pelo professor, ficando 
todos esses trabalhos guardados numa base de dados; 
• Livro – é possível através da plataforma os professores escreverem um livro 
electrónico, da sua autoria, disponibilizando-o aos alunos; 
• Chat – esta funcionalidade permite uma comunicação síncrona entre os seus 
participantes. Pode ser usado para o esclarecimento de dúvidas, trabalhos, 
etc.; 
• Diálogo – ao contrário do chat, um diálogo é feito na presença do professor. 
Pode ser feito entre um professor e um aluno, ou então entre o professor e 
um conjunto de alunos; 
• Fórum – é no fórum que ocorrem as principais discussões e trocas de ideias 
sobre a matéria. São colocadas questões e depois os participantes podem 
responder; 
• Glossário – com esta funcionalidade o professor pode criar uma lista de 
palavras relacionadas com a matéria, explicando o seu significado. 
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Funciona como uma espécie de dicionário, onde os alunos podem consultar 
alguns significados caso tenham dúvidas; 
• Inquérito – os inquéritos permitem aos professores recolherem 
informações, ou opiniões, junto dos alunos. Essas informações podem ser 
usadas para auxiliar decisões por parte do professor; 
• Lição – é um conjunto de páginas com informação para o aluno e que 
terminam com uma pergunta. Dependendo da resposta do aluno a essa 
pergunta, a navegação das páginas vai variando; 
• Mini-teste – um mini-teste consiste num teste composto por  perguntas de 
escolha múltipla, verdadeiro ou falso ou de resposta curta. Estas perguntas 
podem estar guardadas previamente na plataforma, sendo selecionadas 
aleatoriamente. Os mini-testes são corrigidos automaticamente, mediante a 
comparação da resposta do aluno com a resposta dada como certa; 
• Trabalhos – o professor descreve aos alunos aquilo que têm de fazer, 
definindo datas limites em que esse trabalho tem que ser entregue; 
• Wiki – uma wiki consiste num conjunto de páginas que contêm informação 
para o aluno. Podem ser alteradas por todas as pessoas com permissões para 
tal. 
2.3.2 MOOC 
Desde 2002 temos vindo a assistir a um novo paradigma do ensino, os MOOC, Massive 
Online Open Courses. Neste cursos, a matéria é dada pelos professores, ou instrutores, através 
de vídeos, pelo que o conhecimento pode ser adquirido em casa. As avaliações poderão ser 
também feitas através de casa, recorrendo ao uso de webcam por questões de segurança. 
Apesar de alguns cursos serem gratuitos, existe também um grande conjunto de cursos que 
não o são, os MOOC são de fácil acesso mas não oferecem certificações. 
2.3.3 Conclusões 
Através da análise de diversas plataformas de ensino, foi possível verificar que não há 
nenhuma plataforma que tenha sido desenvolvida com o objetivo específico de ensinar 
engenharia de software.  
Apesar de poderem ser usadas para o ensino de engenharia de software, não oferecem 
qualquer diferença relativamente ao ensino de uma área muito menos prática. 
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2.4 Jogos Sérios 
Atualmente o processo de ensino tem sido auxiliado pelo uso de jogos sérios. Estes jogos 
têm o objetivo de transmitir conteúdo educativo mas recorrendo a técnicas de jogos interativos. 
No entanto, “um dos principais problemas é encontrar o balanço certo entre as características de 
jogo e aprendizagem”. 
De acordo com Garris (2002) a aprendizagem através de jogos existe já há bastante tempo 
em duas formas diferentes: motivadores e simuladores. Estas duas abordagens aproximam-se na 
medida em que o jogador fica envolvido num conjunto de processos cognitivos que são 
benéficos para o processo de aprendizagem e criam altos níveis de motivação e atenção. Os 
jogos de aprendizagem foram divididos por Susi (2007) em diferentes categorias: jogos 
militares, jogos educacionais, jogos coletivos e jogos médicos. Mais recentemente, Ritterfeld 
(2009), os jogos educacionais são vistos como uma subclasse de jogos sérios. 
Existem alguns padrões de jogos que permitem influenciar a forma como estes são jogados 
pelos jogadores. Gamme (1995) afirma que um padrão de desenho caracteriza e explica um 
determinado design que vai de encontro a um determinado problema. As principais 
características para o desenvolvimento desta dissertação e respectivos padrões associados são os 
seguintes: 
• Motivação - de forma a aumentar a motivação com que o jogador encara o 
jogo, sempre que este realizar uma boa ação no jogo, deve ser 
recompensado; 
• Atenção - a atenção do jogador aumenta proporcionalmente à atratividade 
dos elementos do jogo; 
• Expectativa - é importante manter a expectativa do jogador, de forma a que 
este não perca a motivação. Usando uma linha de história é possível manter 
o jogador enquadrado com o que vai ainda acontecer no jogo, pelo que 
ajuda a manter a sua expectativa; 
• Comparar e interpretar - não menos importante do que reter o conhecimento 
é também a própria interpretação do jogador, desta forma, a realização de 
avaliações em determinados momentos do jogo ajuda nessas mesmas 
interpretações; 
• Sumarizar - descrever de forma sucinta aquilo que se reteve ao momento é 
uma boa prática para obrigar o aluno a refletir sobre aquilo que já aprendeu. 
Aliado a isto, recomenda-se o uso de um tempo limite para este processo; 
Revisão Bibliográfica 
 18 
• Feedback – uma forma importante para os jogadores avaliaram a sua 
desempenho ao longo do jogo é através de feedback, pelo que a existência 
de scores e níveis de progressão deve ser verificada. 
 Através destes pontos é possível relacionar de que forma, através de um jogo, podemos 
influenciar os processos cognitivos. Assim, o uso de jogos sérios permitem atingir certas 
funções cognitivas que por vezes torna-se difícil de atingir através de outros métodos de ensino. 
2.5 Ensino de Engenharia de Software 
Além do método tradicional de ensino, já existem alguns jogos sérios onde é possível 
aprender Engenharia de Software. Os jogos descritos inserem-se mais numa perspectiva de 
aprender conceitos sobre a gestão de projetos. 
 
2.5.1 SimSE 
O SimSE é um jogo bastante divertido e atrativo para aprender Engenharia de Software. 
Através de uma interface simples e interativa, o jogador pode controlar tudo o que está a 
acontecer durante o desenvolvimento do software. À medida que o jogo se desenvolve, o 













Este jogo simula uma empresa virtual. O jogador é responsável por todo o 
desenvolvimento de um projeto de software. Inicialmente o jogador é levado a escolher a sua 
equipa assim como o orçamento do projeto em questão. Posteriormente terá que formar a sua 
Figura 1- Ambiente de jogo do SimSE 
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equipa com personagens do jogo, dividindo o trabalho em iterações e medindo os esforço de 














Neste jogo de tabuleiro ganha quem conseguir concluir primeiro o desenvolvimento de um 
projeto de software. No entanto, conforme o jogo se vai desenvolvendo, vão saindo cartas aos 
jogadores que relatam problemas que acontecem no mundo real, levando a que estes tenham que 













Figura 2 - Ambiente de jogo do SERPG 




O ProDec é um jogo sério com o objetivo de treinar os seus jogadores para a gestão de 
projetos de software. Pode ser jogado de duas formas, Full Play e Quick Play. De seguida, serão 
explicadas ambas as formas de jogar.  
 
Full	  Play	  
• Primeira etapa - Neste primeiro passo o jogador segue um processo que lhe 
permite fazer o planeamento do projeto. O jogo ajuda o jogador de maneira 
a que este forneça alguma informação geral sobre o projeto, definição de 
todas as tarefas a completar, estimativa de tempo e custo, definição da 
equipa, atribuição de tarefas e estimativa dos riscos. Para a composição da 
equipa, cada jogador tem informação da experiência de cada membro (por 
ex, análise, desenho, implementação, teste, trabalho); 
• Segunda etapa - Este passo consiste na execução do projeto criado 
anteriormente. O jogo usa a informação dada pelo jogador no passo anterior 
para criar uma simulação para o respetivo projeto. Após a simulação estar 
criada, os jogadores podem começar a gerir o seu projeto. O progresso do 
projeto depende da qualidade do planeamento, ou seja, a eficácia com que 
foi estimado em termos de tempo e custo, a qualidade da equipa e se as 
tarefas atribuídas a certos elementos foram as mais adequadas. Durante a 
execução, os jogadores podem consultar um painel de controlo que tem as 
seguintes informações: 
o O tempo e o orçamento gasto, assim como o restante; 
o O nível de motivação da equipa; 
o Durante a execução do projeto os jogadores podem tomar diferentes 
decisões: 
§ Recrutar ou dispensar um membro da equipa; 
§ Reorganizar as tarefas do projeto; 
§ Enviar um mail a reconhecer o bom trabalho de um 
membro; 
§ Dar um pagamento extra; 
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§ Tentar a sua sorte, onde podem acontecer situações 
aleatórias. 
 
• Terceira etapa - Após o final do jogo, toda a informação que foi guardada 
durante a execução é usada para serem gerados relatórios que descrevem de 
que forma os alunos alcançaram o sucesso do projeto, ou não. Os resultados 
serão disponibilizados publicamente na plataforma para que os alunos 
possam consultar o seu desempenho. 
	  
Quick	  Play	  
No caso do modo Quick Play, a fase da definição é bastante mais simples, visto que, toda 
essa informação foi já planeada pelo professor e os alunos apenas têm que escolher qual o 
projeto que querem gerir. Neste caso, avaliam-se as competências de gestão de projetos e 
também a capacidade da tomada de decisões, visto que a fase de planeamento foi definida pelo 
professor e pode ser considerada correta. 
 
Além disso, o jogo possui dois mecanismos: 
• Mecanismo de rollback - Durante a simulação é importante que o aluno 
possa voltar atrás, corrigindo possíveis más decisões em fases anteriores; 
• Mecanismo de comparação - Ao longo da simulação, os alunos podem 
comparar o seu desempenho com outros já guardados na base de dados. 




Os jogos analisados na área de ensino de Engenharia de Software abordam conceitos 
maioritariamente na área da gestão de projetos. No entanto, aproximam os seus jogadores do 
mundo real,  na medida em que estes são confrontados durante o jogo com problemas reais, 
tendo assim que tomar medidas e adaptar a sua gestão a esses mesmos problemas. 
Um componente importante nestes jogos é a aproximação do jogador com a realidade, 
fazendo com que o processo de envolvimento de apreensão de conhecimento seja mais eficaz, 






Processo de levantamento de 
requisitos 
Como vimos anteriormente, a base de conhecimento da Engenharia de Software é bastante 
abrangente, pelo que para esta dissertação foi decidido o foco apenas numa das áreas. Desta 
forma, o foco desta plataforma será o ensino da gestão de projetos de software. 
A área da gestão de projetos comparada com outras áreas, como por exemplo a medicina, 
aeronáutica, ou a própria engenharia, não recebe o mesmo treino em termos de cenários do 
mundo real, levando a que um profissional desta área, quando em contacto com projetos reais, 
possa ter decisões erradas, levando ao insucesso do projeto e consequentemente ao insucesso da 
empresa para que trabalha[ProDec].  
O treino dos alunos para se tornarem bons gestores de projetos de software requer 
diferentes tipos de conhecimento e competências de gestão. O conhecimento teórico e os 
processos de desenvolvimento de software podem ser passados através de aulas e conteúdos 
estáticos, como por exemplo slides. Mas como é que certas competências como o planeamento, 
estimar orçamentos, organizar equipas e gerir um projeto, podem ser incutidas aos alunos? As 
aulas e slides são considerados demasiados triviais para este efeito. Estas competências são 
obtidas e aperfeiçoadas através da experiência[Simulações]. 
Desta forma, esta plataforma irá contar com duas componentes principais, uma 
componente de ensino, semelhante às plataformas de ensino existentes, mas irá também conter 
uma componente de simulação, onde os alunos poderão então praticar as suas competências de 
gestão de projetos. 
Através de uma experiência[Simulações] feita com alunos, onde estes interagiram com um 
ambiente de simulação de gestão de projetos, 91% dos alunos responderam afirmativamente ao 
facto de terem realmente aprendido algo com as simulações. De entre os aspetos aprendidos, o 
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que mais se destacou foi a importância da gestão de projetos (41% das respostas). Outros 
aspetos também foram aprendidos como “a percepção do que se trata realmente um processo de 
desenvolvimento de software”, com 22% das respostas. Além disso, os alunos consideraram a 
experiência bastante divertida e que a simulação aproxima os alunos da realidade. Desta forma, 
é uma mais valia o uso de simulações para que os alunos pratiquem as suas competências de 
gestão de projetos. 
Além disso, tendo em conta o padrão de aprendizagem Toy Box, muitas das vezes as 
matérias têm conceitos que nem sempre são captados a 100% pelos alunos pelo simples facto de 
serem mais práticos. Desta forma, este padrão sugere o uso de ferramentas de uma forma 
paralela ao processo de ensino. 
Uma outra motivação para optar por um ambiente virtual como uma plataforma de ensino 
assenta no facto deste tipo de software educativo estar já bastante inserido na educação e 
também já aceite por grande parte da comunidade. Além disso, consultado “envisioning the 
future of education technology infographics”[INF], podemos constatar que no futuro a 
utilização de salas de aula será cada vez menos uma opção viável, onde irão dominar as 
componentes virtuais, onde os alunos podem aprender em qualquer localização geográfica. 
 
3.1 Fase de levantamento de requisitos 
Qualquer produto de software deve ter um conjunto de requisitos que satisfaça os seus 
objetivos e também que sirvam de guia para o seu desenvolvimento. Estes requisitos devem 
ficar claros entre os stakeholders e os developers, através de um processo que assegure a 
qualidade e validade desses mesmo requisitos. Na engenharia de software, o processo de 
definição, documentação e manutenção de requisitos é chamada Engenharia de Requisitos[RE].  
A elicitação de requisitos é um dos passos do processo de engenharia de requisitos e é 
responsável pela recolha das funcionalidades, requisitos, de um determinado sistema. Na 
imagem 4, podemos consultar o processo seguido para o levantamento de requisitos para esta 
plataforma de ensino de gestão de projetos de software. 
Figura 4 - Processo seguido para o levantamento de requisitos 
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Este processo começa com a identificação dos stakeholders seguido pela definição dos 
objetivos desta plataforma, de forma a definir a visão geral e o âmbito deste software. De 
seguida, foram analisados sistemas similares, de forma a reutilizar requisitos já validados e 
aceites pela comunidade. O próximo passo foi então um workshop com stakeholders da 
plataforma, onde através da técnica de brainstorming foi possível o levantamento de um 
conjunto de requisitos que seriam adicionados aos resultados obtidos no passo anterior. Os 
resultados finais foram então validados através de questionários e entrevistas com um número 
maior de stakeholders, incluindo professores e alunos. Nas secções seguintes, cada um destes 
passos irá ser detalhado. 
3.1.1 Stakeholders 
O primeiro passo para o levantamento de requisitos foi a definição dos stakeholders para 
esta plataforma. Podem ser divididos em três categorias diferentes: professores, estudantes e 
instituições. 
• Os professores são profissionais da educação, neste caso especializados no 
ensino de gestão de projetos de software, a quem a plataforma irá ajudar a 
ensinar essa área de uma forma mais produtiva e interativa, além do que é 
já permitido com outras plataformas de ensino; 
• Os estudantes são pessoas que querem aprender gestão de projetos de 
software cujas skills requerem uma grande componente prática de forma a 
alcançarem níveis elevados de qualidade; 
• As instituições são organizações que podem adoptar esta plataforma para 
melhorar o seu nível de educação. Podem ser de dois tipos: instituições de 
ensino, como por exemplo universidades com disciplinas relacionadas com 
a gestão de projetos de software, ou então organizações onde se 
desenvolvem projetos de software. Essas organizações poderão usar esta 
plataforma para treinar os seus profissionais de uma forma bastante mais 
efetiva e com menos esforço. 
 
3.1.2 Objetivos 
Após a identificação dos stakeholders, foram definidos os objetivos desta plataforma, que 
refinam a visão geral sobre este software, clarificando o seu valor para stakeholders específicos. 
Além disso, podem também ser utilizados para auxiliar o processo de desenvolvimento da 
plataforma.  Desta forma, a plataforma deverá: 
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• suportar a comunicação entre professores e alunos; 
• suportar diferentes formas com que os professores podem disponibilizar 
material de aprendizagem aos alunos; 
• ter métricas de acompanhamento da evolução dos alunos; 
• simular o processo de gestão de projetos de software. 
3.1.3 Análise de sistemas similares 
Nesta fase, foram analisados sistemas similares a esta nova plataforma de ensino. Foram 
analisadas as plataformas de ensino abordadas na revisão bibliográfica[Hauger], um jogo sério 
para o ensino da gestão de projetos de software, ProDec[ProDec], e também um 
artigo[Simulações] sobre simulação de gestão de projetos de software, com o objetivo de 
recolher requisitos para esta plataforma de ensino. Além disso, a análise de sistemas já 
existentes permite recolher requisitos que foram já validados e que são aceites pela comunidade. 
Esta análise foi feita tendo em conta os objetivos definidos anteriormente: como é que a 
comunicação entre alunos e professores pode ser feita, de que formas é que os professores 
podem disponibilizar conteúdos aos alunos, como é que os alunos podem acompanhar a sua 
evolução e também de que forma se deve proceder à simulação da gestão de projetos de 
software. 
3.1.4 Workshop 
Após a análise de sistemas semelhantes, foi feito um workshop com alunos da Faculdade 
de Engenharia da Universidade do Porto, com a duração aproximada de 90 minutos. Para dar 
suporte a esta sessão de workshop, foi usada a técnica de brainstorming para o levantamento 
dos requisitos. 
A sessão começou com uma breve explicação sobre a plataforma e os respectivos objetivos 
que foram definidos anteriormente.  Após esta breve explicação, objetivo a objetivo, os alunos 
sugeriram as suas ideias sem qualquer restrição, de forma a aumentar a criatividade do grupo. 
Assim que não houvesse mais ideias, os estudantes tinham que decidir quais seriam 
aproveitadas para a plataforma e quais aquelas que deveriam ser eliminadas. O passo final seria 
atribuir prioridades aos requisitos. 
Esta sessão foi feita com nove estudantes, todos estudantes do Mestrado Integrado em 
Engenharia Informática e Computação. Antes da sessão de workshop ocorrer, os participantes 
receberam um documento com os objetivos e algumas regras da sessão, para que tudo corresse 
dentro da normalidade. Esse documento pode ser encontrado no Anexo 1. Na sala estava 
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presente um quadro, que foi dividido em quatro partes, para cada um dos objetivos, como se 
pode ver na imagem 5. Após isso, os alunos iriam então dizer as suas ideias, que seriam 
transcritas para o quadro. Caso fosse necessário, o grupo poderia discutir algumas das ideias 
dadas, com o objetivo da esclarecer essa mesma ideia. Assim que os deadlocks, tempo sem 
ideias, começaram a ficar maiores, a sessão de brainstorming encerrou. O passo seguinte seria 
então avaliar todas as funcionalidades em termos de viabilidade e atribuir-lhes prioridades. Para 
as prioridades, foram usadas três cores: vermelho, azul e verde. As funcionalidades com 
prioridade alta seriam marcadas com um ponto verde, prioridade média com um ponto azul e 
prioridade baixa com um ponto vermelho. Após todas estas etapas, fez-se uma revisão a todas as 
funcionalidades listadas, de forma a evitar que existissem dúvidas quanto a algum requisito.  
 
3.1.5 Questionários 
Após a sessão de brainstorming, foi desenvolvido um questionário para partilhar com 
alunos que tivessem experiência com gestão de projetos de software. Esta técnica foi aplicada 
Figura 5 - Quadro final após a sessão de brainstorming 
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após a análise de sistemas semelhantes e também após o workshop visto que os resultados 
anteriores foram utilizados para melhorar a qualidade do questionário. 
O questionário foi desenvolvido tendo em conta os quatro objetivos definidos 
anteriormente e foram obtidas respostas de três instituições de ensino distintas, sendo elas a 
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, Instituto Superior Técnico da Universidade 
de Lisboa e também do Instituto de Ciências Matemáticas e Computação de São Paulo, Brasil, 
num total de 89 respostas. Além disso, o questionário foi também divulgado num grupo do 
Facebook dedicado a projetos de software, o Pplware @ Programação, com o total de 17 
respostas. Tendo em conta que o público alvo conta com algumas diferenças, os resultados 
serão apresentados separadamente. 
Tendo em conta que a plataforma será usada por um grande número de estudantes, o 
questionário revelou-se uma escolha crucial para alcançar então um grande número de 
estudantes. Os principais objetivos deste questionário são saber as preferências dos estudantes 
para uma plataforma de ensino da gestão de projetos de software e também o levantamento de 
novos requisitos. 
O questionário é composto por seis questões de escolha múltipla, onde os estudantes 
poderiam escolher mais do que uma opção. Além disso, tem também três questões de resposta 
aberta onde os alunos poderiam contribuir com novas funcionalidades ou sugestões. 
Os resultados obtidos nos questionários podem ser consultados no capítulo dos resultados. 
 
A primeira questão está relacionada com a comunicação entre os professores e alunos: 
Numa plataforma de ensino online, dá-se importância às formas de comunicação. Da 
seguinte lista, de que forma gostaria de ver feita a comunicação entre professor e alunos? 
 
A segunda questão está relacionada com as métricas de acompanhamento da evolução dos 
alunos: Ao longo do processo de aprendizagem, a plataforma deverá dar suporte a 
métodos de acompanhamento da aprendizagem dos alunos. Da seguinte lista, quais os 
métodos que considera mais importantes? 
 
A terceira questão aborda diferentes através das quais os professores podem partilhar 
conteúdos de ensino com os alunos: Um dos fundamentos das plataformas de ensino online 
consiste na disponibilização de matéria por parte do professor. De que forma considera 
importante existir esta partilha? 
 
 A quarta questão aborda de que forma os alunos devem acompanhar a sua própria 
evolução ao longo do processo de ensino: Para que os alunos acompanhem a sua evolução ao 
longo do processo de aprendizagem, quais as características mais importantes para esse 
efeito? 
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A quinta questão é de resposta aberta e foca o levantamento de novas formas de melhorar o 
processo de aprendizagem: Que outras formas de melhorar o processo de aprendizagem 
podem ser aplicadas nesta plataforma? 
 
A sexta questão é também de resposta aberta e foca o levantamento de outras 
funcionalidades que apelem à motivação dos alunos: No seu entender, de que outras formas a 
plataforma deve apelar à motivação e interesse dos alunos? 
 
A sétima questão é já mais específica quanto à simulação da gestão de projetos de software 
e aborda a fase de planeamento de um projeto: Na fase de planeamento devem ser abordadas 
diferentes etapas pelo gestor de projetos. Quais destas considera mais importantes? 
 
A oitava questão é de resposta aberta e foca as principais dificuldades encontradas no 
processo de gestão de projetos: Da sua experiência com gestão de projetos de software, quais 
as principais dificuldades que encontrou? 
 
A nona e última questão está relacionada com as principais ações que a simulação deve 
disponibilizar aos alunos, durante o processo de gestão de um projeto de software: Quais as 
ações que gostaria de ver implementadas num ambiente de simulação de gestão de 
projetos de software? 
3.2 Validação 
O processo escolhido para validar os requisitos consiste em entrevistas com profissionais 
de diferentes áreas. Estas entrevistas foram então feitas com profissionais da área da 
comunicação, área da gestão de projetos de software e com professores de engenharia de 
software, com conhecimento específico da área de gestão de projetos. 
Após os questionários, foi possível construir uma lista de funcionalidades sólidas. Com 
estas funcionalidades, foi então possível recolher opiniões de forma a validá-las ou até melhorar 
essas funcionalidades. 
3.2.1 Entrevista sobre comunicação 
Como já foi abordado anteriormente, uma forte componente numa plataforma de ensino 
online, é a forma como a comunicação se processa entre o professor e os alunos. Desta forma, 
foi entrevistado um profissional desta área. 
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Para esta entrevista, o procedimento passou por abordar os requisitos já elicitados para a 
parte da comunicação. Desta forma, foi possível recolher a opinião sobre os diferentes 
requisitos. 
Quanto à escolha dos alunos pela playlist de vídeos, foi considerada uma ideia interessante. 
Os vídeos podem ter uma parte da matéria explicada de uma melhor forma, relativamente a 
slides, e podem até fazer referência a outras matérias que complementam aquele vídeo. No 
entanto, existe um problema, os vídeos não podem ser demasiado longos nem ter demasiadas 
referências. Ou seja, o vídeo deve ser curto e atrativo, de forma a que o professor possa fazer 
um apanhado geral sobre a matéria que irá abordar, complementando então com ficheiros extra, 
ou mesmo outros vídeos, em que aborda tópicos mais pormenorizados. Para isto, os vídeos não 
devem ultrapassar os 10 minutos. Caso não seja possível cumprir esta meta dos 10 minutos, 
deverá ser usada uma estratégia de comunicação que é, facilitar aos alunos uma pausa, como se 
de um intervalo se tratasse. É claro que os alunos poderiam simplesmente pausar o vídeo e 
retomar assim que possível, mas para melhorar a comunicação entre ambas as partes e também 
aumentar a motivação dos alunos, o professor deve sugerir durante o vídeo que os alunos façam 
uma pausa. 
Um outro problema relacionado com este requisito está no facto do vídeo conter ligações 
para outros vídeos. Ou seja, o aluno estando a visualizar um vídeo pode facilmente ir para outro 
vídeo, que por sua vez, pode também ter ligações para outros vídeos. Desta forma, pode 
facilmente criar-se um ciclo de vídeos onde o aluno poderá perder demasiado tempo e no final 
nem sequer conseguiu ver o vídeo inicial. A solução proposta passa por não incluir ligações no 
próprio vídeo mas sim na página da plataforma onde o professor disponibilizar esse vídeo, ou 
seja, separadas do vídeo, para que o aluno apenas as consulte após a visualização do conteúdo 
do vídeo. 
A opção de disponibilizar conteúdo através de podcast foi também considerada durante a 
entrevista. Apesar de não ser tão crucial como os vídeos, deve ser uma opção a considerar visto 
que existem locais onde não existe wi-fi, pelo que o aluno poderá guardá-lo e ouvi-lo em 
qualquer altura e qualquer lugar. 
Na sessão de brainstorming surgiu a possibilidade dos alunos poderem tirar notas por 
capítulo, que ficariam automaticamente guardadas na plataforma. Durante a entrevista, esta 
ideia foi aperfeiçoada, na medida em que os alunos devem poder tirar notas durante o vídeo, 
notas essas que ficam associadas ao vídeo e ao segundo exato em que foi anotada. Ou seja, 
poder criar uma espécie de marcador de livros, mas em vídeo. Além disso, é mais fácil para os 
alunos tirarem uma nota na plataforma simultaneamente à visualização do vídeo, do que anotar 
no caderno. Estes marcadores seriam úteis quando posteriormente os alunos fossem consultar as 
suas notas e fossem reencaminhados automaticamente para o segundo exato do vídeo em que 
essa nota foi tirada, para que assim possam pausar o vídeo, se necessário, ouvir com mais 
atenção o que foi dito pelo professor e até consultar outras fontes mencionadas pelo professor. 
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De forma a aumentar a motivação dos alunos, estes devem receber medalhas, badges, 
conforme as pontuações que vão obtendo. Estas medalhas podem ser influenciadas pelo facto de 
no final de cada capítulo, o aluno ter que responder a um conjunto de perguntas. Caso o aluno 
obtenha uma classificação razoável, poderá passar ao capítulo seguinte, caso contrário, terá que 
ler de novo e voltar a responder. Além disso, ainda no factor motivação, as perguntas podem 
estar feitas para o máximo de cotação de 80%, em que os 20% restantes são facultativos e 
distingue assim uma medalha de prata e uma de ouro, por exemplo. 
De forma a não desmotivar os alunos, não deve ser disponibilizado um ranking público de 
classificações. Os alunos com classificações mais fracas irão desmotivar facilmente, o que não é 
desejado para uma plataforma desta natureza.  
3.2.2 Entrevista sobre gestão de projetos de software 
Tendo em conta que uma das componentes inovadoras nesta plataforma de ensino é a 
componente de simulação, tornou-se crucial realizar uma entrevista com um profissional desta 
área. O objetivo desta entrevista passou essencialmente por validar as características já obtidas 
para um ambiente de simulação, mas também para levantar outros requisitos, se assim fosse 
necessário. 
A entrevista começou com uma breve explicação de como iria ser esta plataforma em que 
rapidamente surgiram algumas sugestões sobre como ensinar esta temática da melhor forma. 
Para o ensino da gestão de projetos de software, é importante que os professores rapidamente 
após darem uma parte da matéria, levem os alunos a praticar esses mesmos conceitos. Ou seja, 
deve ser lecionada pouca matéria de cada vez, sempre seguida de exercícios práticos. Para o 
ensino da gestão de projetos de software deve ser usado tudo o que permite aplicar aquilo que se 
pretende ensinar, o que vem dar força à componente da simulação desta plataforma. Desta 
forma, os alunos devem ter a oportunidade de gerir um projeto o mais próximo da realidade, 
desde o inicio até ao seu fim. 
Até esta entrevista, uma das funcionalidades que seria considerada para o ambiente de 
simulação seria a construção da equipa, no entanto, um gestor de projetos normalmente apenas 
indica o perfil dos trabalhadores que precisa, o que não implica que lhe sejam entregues pessoas 
de acordo com o que pediu, pelo que não se deve considerar esta funcionalidade para o conjunto 
de requisitos finais. 
Uma das componentes importantes e mais difíceis de medir para uma gestor de projetos é a 
motivação da sua equipa. Desta forma, torna-se também complicado num ambiente desta 
natureza simular a motivação de uma equipa, pelo que foram abordadas métricas que poderiam 
ser usadas para medir esta variável. Segundo o que foi abordado, a motivação de uma equipa 
pode mesmo mudar de um dia para o outro, como se assim se tratasse de um valor aleatório. 
Existem algumas razões relacionas com o trabalho que podem baixar a motivação, como por 
exemplo um membro da equipa não receber um reconhecimento há bastante tempo,  o facto de 
Processo de levantamento de requisitos 
 32 
um trabalhador sentir que tem um papel menos importante na equipa ou também o 
incumprimento de tarefas. Além disso, existem causas alheias ao trabalho que podem baixar a 
motivação, como por exemplo problemas pessoais. Desta forma, este valor da motivação pode 
ser influenciado de uma forma um pouco aleatória. 
3.2.3 Entrevistas com professores de engenharia de software 
Tendo em conta que o futuro desta plataforma passa pela adesão dos professores de 
Engenharia de Software às suas funcionalidades, é bastante importante conhecer as suas 
preferências e quais as funcionalidades que gostariam de ver numa plataforma desta natureza. 
Para estas entrevistas, a base das perguntas foi a mesma do questionário, pelo que as questões 
foram as mesmas, salvo desvios pontuais pertinentes para o tema. Apesar das questões serem as 
mesmas, o facto de ser uma entrevista torna o processo de recolha de requisitos mais dinâmico e 
a criatividade é bastante mais potenciada devido à interação entre os participantes. 
 
Relativamente à primeira entrevista, quanto ao suporte para a comunicação entre os 
professores e alunos, o chat foi considerado um pouco irrelevante, visto que poderia ser uma 
perda de tempo e de foco por parte dos alunos. Poderá eventualmente servir para esclarecer 
alguma dúvida pontual, no entanto, poderá também ser usado para outros propósitos que não o 
de aprendizagem. Por outro lado, é importante existir uma conversa em que o professor está 
presente, para que seja possível resolver um problema sem haver a necessidade de se criar um 
novo post no fórum. Além disso, estas conversas com o professor devem ser marcadas apenas se 
mesmo necessário. O fórum foi considerada uma ferramenta bastante importante, pois é lá que 
acontecem as principais discussões e troca de ideias relativas a um tópico. No entanto, é 
importante que esteja organizado e que seja fácil encontrar o que é pretendido. Normalmente 
nos fóruns existe um problema quanto à recorrência de tópicos semelhantes que vão sendo 
submetidos, pelo que deve haver uma gestão destes conteúdos para evitar estas situações. A 
opção da plataforma suportar chamada áudio/vídeo também foi considerada, visto que poderá 
ser usada para esclarecer assuntos que poderão ser complicados de esclarecer via mensagem 
textual. Quanto a notificar o aluno de novos conteúdos introduzidos, é uma opção a 
implementar, no entanto, o professor deve escolher quando essa notificação é enviada. Visto 
que o professor pode estar a construir páginas para um determinado tópico e a introduzir 
conteúdos, convém que notificação seja enviada apenas quando tudo estiver pronto. Para este 
efeito, deve existir uma opção em que o professor escolhe se é, ou não, enviada uma notificação 
ao aluno aquando da submissão de novo material de estudo. O email e o calendário partilhado 
são também opções importantes. Com o calendário, os alunos podem ter fácil acesso às datas 
importantes, assim como de eventuais alterações. Visto que o calendário é partilhado, se o 
professor alterar alguma data, essa alteração propaga-se para o calendário dos alunos, em 
Processo de levantamento de requisitos 
 33 
qualquer dispositivo ontem tenham esse calendário. Os inquéritos são um opção pouco 
importante visto que o seu uso seria bastante esporádico. 
Quanto às métricas de acompanhamento da evolução dos alunos, o professor considerou 
que para o ensino de gestão de projetos de software, o mais importante são as atividades 
práticas, pelo que testes e questionários foram considerados um pouco redutores para o efeito de 
ensino desta área. Portanto, trabalhos e atividades em grupo são as opções mais relevantes e 
mais importantes. Os desafios extra, apesar de poderem ser feitos de forma facultativa, são uma 
mais valia para alunos que queiram alargar os seus conhecimentos e ir além do que é ensinado 
pelo professor. 
Para o professor partilhar conteúdo com os alunos, o ficheiro PDF foi considerado trivial, 
assim como os ficheiros ZIP, visto que é a base para qualquer troca de informação e 
conhecimento. Através de vídeos é possível ensinar de uma forma bastante mais interativa e 
produtiva em relação aos ficheiros PDF, pelo que deve haver uma abordagem à matéria, feita 
por vídeo. Quanto aos conteúdos em áudio, esta opção não foi considerada como importante. O 
ensino através lições/web-quests e também páginas de texto devem estar presentes na 
plataforma. De forma ao professor poder ensinar algum tópico aos alunos, deverá também usar 
diagramas de fluxo ou jogos.  
Quanto aos alunos poderem acompanhar a sua própria evolução, as opções de receberem 
badges e obterem scores em tópicos específicos é uma mais valia, visto que motiva também os 
alunos a obterem resultados mais elevados. Deverá também existir uma barra de progressão 
geral, que irá evoluindo conforme os alunos forem concluindo os tópicos e também melhorando 
o seu desempenho na componente de simulação de gestão de projetos de software. Quanto ao 
ranking público, pode ter efeitos positivos ou negativos nos alunos. Existem alunos que podem 
desmotivar caso obtenham resultados mais baixos e consequentemente ocupem lugares mais 
baixos no ranking. Por outro lado, há alunos que se movem pela competição, o que poderia 
aumentar a sua motivação. 
De forma a melhorar o processo de aprendizagem, foram dados alguns conselhos. A 
matéria deve ser dividida de forma a que os alunos aprendam pouco de cada vez, para que estes 
possam então praticar essa matéria e sentir que evoluíram. Não deve haver a necessidade de 
aprender tudo e só no fim aplicar os conceitos. Quanto às lições, assim que os alunos 
responderem às questões no fim do tópico, caso a resposta seja errada, a plataforma não deverá 
indicar qual seria a resposta certa, mas sim fazer com que o aluno volte a estudar a matéria, para 
então tentar de novo responder às questões. Caso contrário, os alunos podem não ler a matéria e 
passar logo para as perguntas. 
Quanto à componente de simulação em concreto, durante a fase de planeamento de um 
projeto de software, a atribuição e estimativa das tarefas é bastante importante, visto que poderá 
influenciar todo o desenvolvimento futuro do projeto. Caso as tarefas sejam bem atribuídas, as 
tarefas serão desenvolvidas mais rápido e com maior qualidade. Se a estimativa for efectuada 
em grupo, há maior probabilidade de corresponder ao esforço real da tarefa, aumentando 
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também a qualidade da estimativa. É também importante que os riscos e o tempo do projeto seja 
estimado, visto que irá ter influência no desenvolvimento futuro. O levantamento dos requisitos 
não é muito importante para esta fase, visto que normalmente acontece antes do planeamento do 
desenvolvimento. Quanto ao tempo gasto para a configuração do ambiente de desenvolvimento, 
só deve ser abordado se for necessário, visto que há projetos em que esta etapa é quase 
insignificante. 
Para o gestor de projeto de software, é importante que este possa consultar o tempo 
restante, assim como o orçamento restante. Além disso, poderá também recrutar novos 
elementos para a equipa, ou mesmo dispensar algum elemento. Uma das ações mais importantes 
consiste nas situações com que o gestor é confrontado. Ou seja, a simulação deve confrontar o 
aluno com situações que acontecem num ambiente real de gestão de projetos. O aluno deve 
também ter a possibilidade de voltar atrás no desenvolvimento, como se fosse um sistema de 
checkpoints. Desta forma, poderá sentir o impacto de certas decisões erradas e voltar então atrás 
para refazer essa decisão errada. Quanto à comparação do seu desempenho com outros, não é 
uma opção vital para esta componente de simulação. 
 
Relativamente à segunda entrevista, quanto às formas de comunicação entre professores e 
alunos, o chat apenas faz sentido para resolver dúvidas pontuais com as pessoas online no 
momento. O fórum é importante, apenas se for organizado com alguma semelhança ao 
Stackoverflow[SO]. Ou seja, deve ser possível para os alunos votarem nas questões, caso sejam 
do seu interesse. Desta forma, as perguntas mais votadas e com relevância vão sendo 
apresentadas primeiro. Dentro de cada questão, o mesmo se passa com as respostas. As mais 
votadas vão aparecendo primeiro. Além disso, o professor tem a opção de validar uma resposta 
coma sendo a correta, que será destacada das outras respostas. Desta forma, é possível resolver 
um problema dos fóruns normais, que para se saber uma resposta, tem que se ler todas as 
respostas. O email, as notificações e a conversa com o professor são funcionalidades que devem 
estar presentes na plataforma. Os calendário é uma funcionalidade que faz todo o sentido, de 
forma a que todos os participantes estejam sintonizados em termos de datas importantes. Os 
inquéritos são uma opção que deve ser descartada, visto que são uma opção muito esporádica. 
Quanto ao acompanhamento da evolução dos alunos, todas as opções foram consideras 
importantes. 
Para os professores disponibilizarem material de ensino aos alunos, foi considera a opção 
dos ficheiros PDF. Os vídeos são uma componente importante e motivadora que os professores 
podem explorar para transmitir conhecimento aos alunos. Quanto aos conteúdos através de 
ficheiros de áudio, é uma opção viável, apesar de não ser crucial. Ou seja, a plataforma deverá 
oferecer a possibilidade de fazer download dos vídeos como ficheiro de som, mas não é uma 
opção com prioridade alta. Quanto aos ficheiros ZIP, estes foram considerados ultrapassados, 
visto que agora o mais prático e desejado é ver tudo online. Ou seja, não deve ser necessário ter 
que se fazer download de um ficheiro ZIP para ver o seu conteúdo, mas sim dar a possibilidade 
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de ver os conteúdos online. Relativamente aos diagramas de fluxo, não são uma opção com 
elevada importância visto que os processos da gestão de projetos normalmente são simples, não 
havendo a necessidade de diagramas. As páginas de texto e as lições fazem todo o sentido, na 
medida em que permitem ao professor construir páginas organizadas com conteúdos e que 
terminam então com perguntas, de maneira a que os alunos possam avaliar aquilo que 
aprenderam. A aprendizagem através de jogos foi abordada e considerada uma opção não muito 
viável para o ensino desta área. 
Quanto aos alunos acompanharem a sua própria evolução, os scores, as barras de 
progressão e os badges fazem todo o sentido. No entanto, a opção do ranking público é algo 
polémica, visto que poderá fazer desmotivar os alunos com piores classificações. 
Relativamente à simulação da gestão de projetos, na fase de planeamento, a construção da 
equipa não se aplica, visto que o gestor de projetos não irá ter a opção de escolher a sua equipa 
na gestão de um projeto real. A definição e estimativa das tarefas a implementar, assim como a 
sua atribuição aos membros da equipa, são etapas de grande importância. No entanto, neste 
ponto da entrevista, surgiu uma questão relacionada com as metodologias mais ou menos ágeis. 
Nas metodologias ágeis, a estimativa das tarefas e a sua atribuição é feita em equipa e com a 
participação de todos os elementos, o que não acontece nas metodologias menos ágeis, onde 
estes processos são feitos apenas pelo gestor do projeto. Neste caso, a simulação deverá dar 
opção de escolha entre estes dois tipos de processos. Quanto a estimar os riscos, é importante 
que sejam estimados os principais riscos e que o desenvolvimento do projeto seja afectado em 
função desses riscos. Ou seja, se um risco for um dos membros da equipa está apenas com 50% 
da disponibilidade, as tarefas que lhe forem atribuídas serão feitas num espaço de tempo maior. 
Quanto às ações que o gestor pode tomar durante a simulação, este deve poder consultar o 
tempo restante para o desenvolvimento do projeto. Deverá ser possível voltar atrás, de forma a 
poder mudar uma decisão e ver o seu efeito no futuro, assim como comparar com outros 
desempenhos que estejam guardados na plataforma. Quanto à motivação da equipa, que é uma 
componente bastante importante para um gestor de projetos de software, aqui foi abordado o 
“hapinessmeter”, onde os elementos da equipa dizem, ao inicio do dia, o seu nível de 
motivação. 
Tendo em conta que algumas das etapas da gestão de projetos assentam muito nas relações 
humanas entre a equipa, a simulação deverá ao máximo dar suporte a essas relações, mas o 
principal foco deverão ser os aspetos técnicos inerentes ao processo de gestão de projetos de 
software. 
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3.3 Resultados 
Nesta secção, numa primeira fase irão ser listados os resultados obtidos através dos 
questionários e posteriormente os requisitos recolhidos e validados através do processo descrito 
anteriormente. Estes requisitos estão então na versão final e ordenados por prioridade.  
O facto de um requisito estar em último lugar, ou seja, com prioridade mais baixa, não 
significa que deva ser excluído da plataforma, pelo contrário, devem ser incluídos na 
plataforma, apenas devem ser desenvolvidos e incluídos após o desenvolvimento de outros 
requisitos com maior prioridade. 
3.3.1 Resultados do inquérito 
Numa plataforma de ensino online, dá-se importância às formas de comunicação. Da seguinte 
lista, de que forma gostaria de ver feita a comunicação entre professor e alunos? 
Opções Número de escolhas 
Chat sem o professor 66 
Notificações de novos conteúdos 59 
Fórum 47 
Hangout com o professor 41 
Email 40 
Calendário partilhado com datas importantes 39 
Chamada video/áudio 33 
Inquéritos 5 
Tabela 2 - Resultados obtidos em universidades para a primeira questão 
Numa plataforma de ensino online, dá-se importância às formas de comunicação. Da seguinte 
lista, de que forma gostaria de ver feita a comunicação entre professor e alunos? 
Opções Número de escolhas 
Chat sem o professor  14 
Chamada video/áudio  11 
Processo de levantamento de requisitos 
 37 
Notificações de novos conteúdos 11 
Hangout com o professor 9 
Fórum 9  
Calendário partilhado com datas importantes 7 
Email 7 
Inquéritos 4 
Tabela 3 - Resultados obtidos no grupo Pplware @ Programação para a primeira 
questão 
Ao longo do processo de aprendizagem, a plataforma deverá dar suporte a métodos de 
acompanhamento da aprendizagem dos alunos. Da seguinte lista, quais os métodos que considera mais 
importantes? 
Opções Número de escolhas 
Trabalhos, com uma data específica de entrega 79 
Testes (questões abertas e fechadas) 50 
Atividades em grupo 43 
Questionários (questões fechadas) 33 
Desafios extra 31 
Tabela 4 - Resultados obtidos em universidades para a segunda questão 
 
Ao longo do processo de aprendizagem, a plataforma deverá dar suporte a métodos de 
acompanhamento da aprendizagem dos alunos. Da seguinte lista, quais os métodos que considera mais 
importantes? 
Opções Número de escolhas 
Trabalhos, com uma data específica de entrega 16 
Atividades em grupo 11 
Testes (questões abertas e fechadas) 8 
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Desafios extra 8 
Questionários (questões fechadas) 7 
Tabela 5 - Resultados obtidos no grupo Pplware @ Programação para a segunda 
questão 
Um dos fundamentos das plataformas de ensino online consiste na disponibilização de matéria por 
parte do professor. De que forma considera importante existir esta partilha? 
Opções Número de escolhas 
Ficheiros PDF 82 
Playlist de vídeos  61 
Diagramas de fluxo 52 
Lições/web-quests 40 
Páginas de texto 30 
Podcast  27 
Ficheiros ZIP 24 
Jogos 12 
Tabela 6 - Resultados obtidos em universidades para a terceira questão 
 
Um dos fundamentos das plataformas de ensino online consiste na disponibilização de matéria por 
parte do professor. De que forma considera importante existir esta partilha? 
Opções Número de escolhas 
Ficheiros PDF 15 
Lições/web-quests  13 
Diagramas de fluxo 13 
Playlist de vídeos 9 
Páginas de texto 6 
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Ficheiros ZIP  5 
Podcast 4 
Jogos 3 
Tabela 7 - Resultados obtidos no grupo Pplware @ Programação para a terceira 
questão 
Para que os alunos acompanhem a sua evolução ao longo do processo de aprendizagem, quais as 
características mais importantes para esse efeito? 
Opções Número de escolhas 
Barras de progressão gerais 60 
Scores em tópicos específicos 58 
Ranking de estudantes 39 
Medalhas, badges, de acordo com os scores obtidos 31 
Tabela 8 - Resultados obtidos em universidades para a quarta questão 
Para que os alunos acompanhem a sua evolução ao longo do processo de aprendizagem, quais as 
características mais importantes para esse efeito? 
Opções Número de escolhas 
Scores em tópicos específicos  14 
Barras de progressão gerais 11 
Medalhas, badges, de acordo com os scores obtidos  10  
Ranking de estudantes 7 
Tabela 9 - Resultados obtidos no grupo Pplware @ Programação para a quarta 
questão 
 
Na fase de planeamento devem ser abordadas diferentes etapas pelo gestor de projetos. Quais 
destas considera mais importantes? 
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Opções Número de escolhas 
Definição das tarefas a serem implementadas 72 
Levantamento de requisitos 60 
Estimar o tempo e o orçamento necessários 60 
Construção da equipa 55 
Atribuição das tarefas aos elementos da equipa 53 
Estimar os riscos associados ao projeto 39 
Setup do ambiente de desenvolvimento 25 
Tabela 10 - Resultados obtidos em universidades para a sétima questão 
Na fase de planeamento devem ser abordadas diferentes etapas pelo gestor de projetos. Quais 
destas considera mais importantes? 
Opções Número de escolhas 
Definição das tarefas a serem implementadas 15 
Levantamento de requisitos 13 
Estimar o tempo e o orçamento necessários 13 
Atribuição das tarefas aos elementos da equipa  13 
Construção da equipa 12 
Estimar os riscos associados ao projeto 10 
Setup do ambiente de desenvolvimento 7 
Tabela 11 - Resultados obtidos no grupo Pplware @ Programação para a sétima 
questão 
Quais as ações que gostaria de ver implementadas num ambiente de simulação de gestão de 
projetos de software? 
Opções Número de escolhas 
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Consultar o orçamento e o tempo global restante 69 
Reorganizar as tarefas do projeto 57 
Confrontar o jogador com situações reais 54 
Consultar a motivação da equipa 41 
Voltar atrás nas iterações 40 
Comparar o seu desempenho com outras guardadas na plataforma 37 
Recrutar os dispensar um elemento da equipa 32 
Tabela 12 - Resultados obtidos em universidades para a nona questão 
 
Quais as ações que gostaria de ver implementadas num ambiente de simulação de gestão de 
projetos de software? 
Opções Número de escolhas 
Reorganizar as tarefas do projeto 14 
Consultar o orçamento e o tempo global restante 12 
Confrontar o jogador com situações reais 12 
Voltar atrás nas iterações 11 
Consultar a motivação da equipa 10 
Comparar o seu desempenho com outros guardadas na plataforma 6 
Recrutar os dispensar um elemento da equipa 6 
Tabela 13 - Resultados obtidos no grupo Pplware @ Programação para a nona 
questão 
Como foi mencionado anteriormente, o questionário tem questões de resposta aberta, no 
entanto, os resultados dessas questão não serão apresentados visto que não acrescentam 
qualquer valor para os resultados desta dissertação. 
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3.3.2 Requisitos finais 
De seguida serão listados os requisitos finais para esta plataforma de ensino, divididos por 
categorias, de forma a melhorar a sua análise. 
	  
Comunicação	  entre	  professores	  e	  estudantes	  
• Chat público – é uma forma assíncrona de comunicação entre os membros 
online no momento. Com esta ferramenta, os membros podem tirar dúvidas 
pontuais, não necessariamente com o professor; 
• Notificar os estudantes caso existam novos tópicos introduzidos pelo 
professor – assim que os professores introduzirem novos conteúdos na 
plataforma, esta deve dar a opção de notificar os alunos da existência de um 
novo conteúdo; 
• Fórum – a plataforma deverá incluir um fórum onde os professores e 
alunos podem trocar ideias entre si, de forma a discutir questões 
relacionadas com a matéria; 
• Fórum organizado por tópicos – de forma a que o fórum tenha uma 
melhor organização, deve estar organizado por diferentes tópicos da 
matéria, em que dentro de cada um desses tópicos, os alunos podem então 
submeter as suas questões. Desta forma, é mais fácil para procurar um 
assunto relacionado com um tópico em específico; 
• Guardar dúvidas para anos seguintes – visto que as dúvidas dos 
estudantes podem ser repetidas de ano para ano, deve ser possível consultar 
as dúvidas dos anos anteriores de forma a repetir-se informação na 
plataforma; 
• Notificar os alunos de novas questões – deve ser possível para os alunos 
subscrever um determinado tópico, de forma a receber notificações de 
novas questões introduzidas; 
• O professor pode validar uma resposta como sendo a correta – quando 
um aluno introduz uma questão no fórum,  outros alunos vão responder e 
trocar ideias sobre essa mesma questão. De forma a que os alunos não 
tenham que ler toda a discussão para encontrarem a resposta correta, o 
professor deverá poder validar uma das respostas como correta, resposta 
essa que deverá ficar em destaque em relação a outras respostas. Caso não 
haja nenhuma resposta correta, pode o professor então dar essa resposta; 
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• Questões e respostas ordenadas por votos – dentro de cada tópico, os 
estudantes podem votar em diferentes questões, de forma a que as questões 
mais votadas sejam apresentadas primeiro. Assim, é possível para o 
professor saber quais as perguntas que abrangem um maior número de 
pessoas. O mesmo deve acontecer com as questões dentro de cada tópico; 
• Troca de mensagens com o professor – sempre que necessário, deve ser 
marcado um horário onde o professor irá estar online para esclarecimento 
de dúvidas ou para a resolução de outras questões; 
• Email – a comunicação de email deve ser uma das formas de comunicação 
presente na plataforma; 
• Calendário partilhado com datas importantes – de forma a que todos os 
intervenientes estejam sincronizados em termos de datas importantes, deve 
haver um calendário partilhado. Desta forma, sempre que existir uma 
alteração de datas, todos ficam a ter conhecimento. Além disso, deverá ser 
possível sincronizar esse calendário com dispositivos electrónicos, de forma 
a que seja acessível em qualquer lugar; 
• Guardar conversas com o professor para referência futura – nas 
conversas com o professor, certamente irão ser tiradas dúvidas ou 
resolvidos assuntos importantes. Para se evitar esclarecimentos repetidos, 
ou também para alunos que não estiveram presentes, estas conversas devem 
ficar guardadas e acessíveis para consulta futura, se assim for necessário; 
• Chamada áudio/vídeo – a plataforma deverá dar suporte a chamadas 
áudio, ou vídeo, entre os participantes; 
• Inquéritos – a plataforma deverá dar suporte à realização de inquéritos. 
 
Formas	   através	   das	   quais	   os	   professores	   podem	   disponibilizar	   conteúdo	   de	   aprendizagem	  
aos	  alunos	  
• Ficheiros PDF – os professores devem usar ficheiros PDF para partilhar 
conteúdo com os alunos; 
• Vídeos – os vídeos podem ser gerais ou específicos relativamente a um 
tópico. No entanto, sempre que necessário, o professor deve disponibilizar 
ligações para outros vídeos ou ficheiros, para que os alunos possam então 
consolidar os seus conhecimentos. Os vídeos não devem ultrapassar os 10 
minutos. Caso não seja possível cumprir essa meta, o professor deve sugerir 
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uma pausa aos alunos em algum ponto do vídeo. As ligações para outros 
vídeos apenas devem estar disponíveis após a visualização do vídeo. Caso 
contrário, os alunos podem entrar numa ligação, que por sua vez leva a 
outra ligação, perdendo assim o foco no vídeo inicial; 
• Playlist de vídeos – esta funcionalidade está dependente da anterior. Deve 
ficar disponível para os alunos um conjunto de vídeos referentes ao mesmo 
tópico; 
• Criar notas por tópico – enquanto os alunos estão a ler ficheiros PDF, 
páginas de texto ou a ver vídeos, deve ser possível tirar notas que irão ficar 
disponíveis para dar suporte ao seu estudo. Assim que os alunos abram uma 
nota, a plataforma deverá reencaminhar o aluno para o material usado na 
altura em que a nota foi tirada, para que desta forma o aluno consiga 
contextualizar mais facilmente o momento em que a nota foi tirada; 
• Diagramas de fluxo – a gestão de projetos de software é uma área com 
diversos processos, e devido a isso, os alunos consideraram importante que 
os professores usassem diagramas de fluxo para explicar esses mesmos 
processos. Assim, a plataforma deverá dar suporte à criação de diagramas 
de fluxo por parte dos professores, ou então, permitir que os professores 
façam upload dos seus diagramas de fluxo, através de imagem; 
• Lições/Web-quests – esta funcionalidade consiste num conjunto de páginas 
que terminam com um conjunto de questões. Ou seja, os professores devem 
usar o que já foi mencionado para transmitir conhecimento aos alunos e no 
final, essas páginas devem terminar com algumas questões, de forma a que 
haja um momento de avaliação instantânea. A navegação entre as páginas é 
feita tendo em conta as respostas dadas pelo aluno. Ou seja, o aluno não 
poderá avançar para um novo conteúdo sem ter aprendido o anterior; 
• Editor de texto – a plataforma deverá ter um editor de texto onde os 
professore podem escrever páginas de texto; 
• Podcast – apesar desta funcionalidade não ser crucial, a plataforma deverá 
permitir que os alunos façam download do vídeo como um ficheiro de som, 
assim os estudantes podem ouvir mais tarde, por exemplo, quando 
estiverem offline; 
• Ficheiros ZIP – hoje em dia os ficheiros ZIP estão ultrapassados, ou seja, 
os alunos querem ver o conteúdo online, sem ter que fazer download e abrir 
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os ficheiros localmente. No entanto, esta funcionalidade deve ser usada 
para partilhar outro tipo de ficheiros, caso seja necessário; 
• Jogos – esta é a opção com menos suporte, pelo que se encontra com baixa 
prioridade. Os estudantes podem aprender também através de jogos. 
 
Métricas	  de	  acompanhamento	  da	  evolução	  dos	  alunos	  
• Trabalhos, com uma data específica de entrega – devem ser dados 
trabalhos aos alunos, que devem ser feitos dentro de um prazo definido 
inicialmente; 
• Testes (questões abertas e fechadas) – os testes podem ser uma forma de 
avaliação. Desta forma, a plataforma deve dar suporte à realização de 
testes; 
• Atividades em grupo – dentro da área de gestão de projetos de software, 
existem muitas atividades que apenas podem ser feitas com a equipa. Desta 
forma, é importante que os alunos façam algumas atividades em grupo, 
como por exemplo a estimativa de um conjunto de tarefas; 
• Avaliação instantânea – esta funcionalidade está relacionada com as 
lições/web-quests. Os estudantes devem avaliar os seus conhecimentos logo 
após aprenderem um determinado tópico. Caso o aluno falhe as respostas, 
estas não lhe devem ser reveladas, de forma a motivar o aluno a rever a 
matéria de forma a conseguir responder corretamente e avançar nos 
conteúdos; 
• Diferentes níveis de dificuldade – as questões apresentadas ao aluno 
devem ser de diferentes níveis de dificuldade.  As perguntas devem estar 
devidamente identificadas com o seu nível de dificuldade, de forma a que o 
aluno não desmotive caso não consiga resolver alguma pergunta. Além 
disso, pode existir uma pergunta com nível de dificuldade “extrema” de 
forma a distinguir uma nota de excelência, ou por exemplo, uma medalha, 
badge, de “ouro”; 
• Questionários (questões fechadas) – de forma a avaliarem os alunos, os 
professores podem também usar questionários. Diferem dos testes pois 
apenas têm questões fechadas, como por exemplo, verdadeiro ou falso, ou 
perguntas de escolha múltipla; 
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• Desafios extra – para os alunos que gostam de ir além do seu 
conhecimento, deve existir uma parte com desafios extra, que podem ser 
feitos de forma facultativa, onde os alunos podem então alargar o seu 
conhecimento. 
	  
Formas	  com	  as	  quais	  os	  alunos	  podem	  acompanhar	  a	  sua	  evolução	  
• Barras de progressão (gerais) – deve estar disponível para os alunos uma 
barra de progressão que irá aumentado por exemplo, conforme o aluno vai 
avançando nos tópicos, ou então, conforme vai obtendo bons resultados no 
ambiente de simulação; 
• Scores em tópicos específicos – assim que os alunos acabam um tópico, 
devem responder a um conjunto de perguntas para o finalizarem. 
Dependendo das suas respostas, os alunos podem obter pontuações relativas 
a cada tópico; 
• Ranking de estudantes – esta funcionalidade acaba por ser polémica, visto 
que os alunos podem desmotivar caso ocupem lugares inferiores. Desta 
forma, deve ser feito um balanço entre alunos que podem desmotivar com 
esta medida e os alunos que potenciam a sua motivação através da 
competição; 
• Badges ou medalhas – conforme os alunos vão completando tópicos, 
respondendo a perguntas, realizando trabalhos, etc., vão recebendo 
medalhas de acordo com os resultados obtidos. Um exemplo será receber 
uma medalha de “ouro” caso consiga responder à pergunta de dificuldade 
“extrema” no fim de um capítulo. 
	  
	  
Simulação	  da	  gestão	  de	  projetos	  de	  software	  
•  Incluir situações reais – para melhorar as capacidades do aluno, a 
componente de simulação deve incluir situações que aconteçam num 
ambiente real, ou o mais reais possível, de gestão de projetos de software; 
• Explorar a fase de planeamento de um projeto – a fase de planeamento 
de um projeto de software irá ter impacto direto no seu desenvolvimento, 
pelo que é crucial abordar esta fase na simulação; 
• Estimativa e atribuição das tarefas – esta funcionalidade deve estar 
presente na simulação, visto que é uma fase importante com grande 
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impacto na fase de desenvolvimento. Estes dois processos podem ser feitos 
de maneiras distintas. Nas metodologias de gestão menos ágeis, apenas o 
gestor participa nestas atividades. Nas metodologias de gestão mais ágeis 
toda a equipa participa. Desta forma, a plataforma deverá dar suporte para 
os dois tipos de processos, conforme a preferência do professor; 
• Estimar os riscos associados ao projeto – uma componente que pode 
influenciar o desenvolvimento de um projeto de software são os seus riscos 
associados. Desta forma, o aluno deverá definir esses riscos, que irão então 
ter impacto na fase de desenvolvimento; 
• Estimar tempo e orçamento necessários – antes de iniciar um projeto de 
software, deve ser calcular o tempo e orçamento necessários para o 
desenvolvimento desse mesmo projeto. Desta forma, a simulação deverá 
dar suporte a esta fase do planeamento. Mediante a estimativa e atribuição 
das tarefas aos membros da equipa, o gestor pode dividir o projeto em 
iterações, sabendo assim uma estimativa do tempo necessário; 
• Consultar o orçamento e tempo global restante – o gestor de projetos 
deve estar sempre ciente se está dentro do orçamento e tempo definido 
inicialmente. Desta forma, pode ao longo do tempo saber se necessita por 
exemplo de um novo membro para a equipa; 
• Reorganizar as tarefas do projeto – uma das situações reais que poderá 
ocorrer será o cliente mudar as prioridades do projeto ou então surgir com 
novas funcionalidades. Assim sendo, o gestor tem que reagir rapidamente, 
reorganizar as tarefas e prosseguir com o desenvolvimento; 
• Monitorizar a motivação da equipa – para um gestor de projetos de 
software é importante conhecer a motivação da sua equipa; 
• Mecanismo de rollback/checkpoints – assim que o desenvolvimento do 
projeto evolui, o gestor irá ter que tomar decisões, algumas erradas, 
algumas acertadas. Com um mecanismo de rollback/checkpoints os alunos 
podem voltar atrás no tempo e mudar alguma má decisão. Desta forma, 
podem testar a influência das suas decisões e aprender com os erros; 
• Comparar o seu desempenho com outros – apesar de ter baixa 
prioridade, esta funcionalidade deve estar presente visto que poderá dar 
uma visão geral ao aluno se está num bom ou mau caminho; 
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• Recrutar ou dispensar um elemento – caso seja necessário, o gestor 
poderá dispensar um membro, caso não seja preciso mais o seu trabalho ou 
então recrutar um novo membro caso, por exemplo, o cliente passe a exigir 
mais trabalho no mesmo período de tempo; 
 
3.4 Conclusões 
Através deste processo de engenharia de requisitos, foi possível elaborar um conjunto de 
requisitos, recolhidos junto de stakeholders desta plataforma,  que estão também validados por 
profissionais da área da gestão de projetos de software. 
Todo este processo teve um encadeamento onde os resultados das fases anteriores seriam 
usados para melhorar as fases seguintes. Ou seja, a primeira fase foi a análise de sistemas 
similares, para que assim fosse possível construir uma base de requisitos que realmente 
correspondessem à realidade. Tendo em conta que o passo seguinte foi a sessão de 
brainstorming com os alunos, os requisitos recolhidos anteriormente, caso necessário, seriam 
úteis para guiar a sessão com os alunos. Os resultados obtidos nesta sessão com os alunos, 
juntamente com os resultados do primeiro passo, foram utilizados para construir um 
questionário. Com a utilização de requisitos já recolhidos junto de stakeholders foi possível 
aumentar a qualidade do questionário, sendo este mais focado a certas funcionalidades. As 
entrevistas foram então usadas essencialmente como forma de validação dos resultados obtidos. 
 Com este processo foi possível alcançar um grande número de stakeholders para esta 
plataforma. Normalmente num processo em que o objetivo é apenas o levantamento de 
requisitos, um dos principais problemas passa pela validação desses mesmos requisitos, visto 
que não há qualquer desenvolvimento do software. Com o processo seguido, não só foi possível 




Requisitos para uma plataforma de 
ensino de gestão de projetos de 
software 
Neste capítulo, será apresentado um documento de especificação de requisitos de forma 
esclarecer a visão sobre esta plataforma de ensino de gestão de projetos de software. 
Este documento poderá ser usado por uma equipa de programadores com o objetivo de 
desenvolverem a plataforma de ensino, ou então por um grupo de pessoas que queira definir 
uma plataforma de ensino para esta área. Com este documento, é possível partir de um conjunto 
de requisitos recolhidos junto de stakeholders desta plataforma e devidamente validados, 
assegurando a qualidade dos mesmos. 
Não existe um documento padrão para a especificação de requisitos, no entanto existe uma 
estrutura proposta pelo IEEE pela norma 830. Este documento segue essa estrutura proposta, 
apesar de não contemplar todos os capítulos propostos. Tendo em conta que o objetivo desta 
dissertação passa por recolher um conjunto de requisitos para uma plataforma de ensino de 
engenharia de software, existem diversos pormenores mais específicos ao desenvolvimento da 
plataforma que não serão mencionados neste documento. 
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4.1 Introdução 
4.1.1 Propósito 
Este documento de especificação de requisitos tem como principal objetivo fornecer um 
conjunto de funcionalidades para um software, neste caso, uma plataforma de ensino de 
engenharia de software, onde o principal foco será a gestão de projetos de software. Com este 
documento, será possível compreender quais as funcionalidades necessárias para esta 
plataforma, já devidamente validadas, para que seja possível então implementar esta mesma 
plataforma. 
Quanto ao público-alvo, este documento destina-se a equipas de desenvolvimento de 
software ou então a outros investigadores da área que tencionem estudar esta área. Com este 
documento, têm um conjunto de requisitos já validados e recolhidos junto dos intervenientes 
que mais tarde poderão vir a usar esta plataforma, professores e alunos.  
4.1.2 Âmbito 
Este software tem como nome plataforma de ensino de engenharia de software, um 
software onde os alunos poderão aprender gestão de projetos de software através de uma 
componente de ensino, onde irão interagir com professores, que irão disponibilizar conteúdos de 
aprendizagem aos alunos. Além disso, a plataforma irá também conter uma componente de 
simulação, onde os alunos poderão praticar todos os conceitos aprendidos. Esta simulação irá 
aproximar-se o mais possível da realidade, de forma a preparar da melhor forma os alunos para 
o ambiente real de gestão de projetos de software. 
Esta plataforma poderá ser aplicada em instituições de ensino que tenham ligação à área da 
gestão de projetos de software. Normalmente as plataformas de ensino usadas nas instituições 
de ensino são genéricas a todas as unidades curriculares, ou seja, não são plataformas adaptadas 
a uma área em específico. Neste caso, as funcionalidades desta plataforma foram desenhadas 
especificamente para o ensino da gestão de projetos de software. Além disso, é dada pouca 
importância à gestão de projetos de software visto que ao longo do curso, os alunos preferem 
desenvolver o software dentro do tempo definido pelo professor do que estarem preocupados 
com as boas práticas da gestão de projetos, pelo que uma plataforma onde fosse possível 
aprender e praticar esta área, seria uma mais valia para os alunos e professores. 
Requisitos para uma plataforma de ensino de gestão de projetos de software 
 51 
4.2 Descrição geral 
4.2.1 Perspectiva do produto 
Esta plataforma de ensino poderá ser relacionada com outras plataformas com objetivos 
semelhantes. Nesta plataforma, o método de ensino irá assentar nos princípios básicos em que 
outras plataformas também assentam, como por exemplo ficheiros PDF, testes e até trabalhos. 
No entanto, o que distingue esta plataforma de outras com objetivos semelhantes é o facto de ter 
sido projetada tendo em conta aquilo que era pretendido ensinar através dela, a gestão de 
projetos de software. Ao método tradicional de ensino, foram adicionadas novas características 
e melhoradas as que já existem. Estes novos requisitos foram levantados junto daqueles que 
mais tarde poderão vir a usar a plataforma, de forma a aumentar a qualidade e validade dos 
requisitos.  
Além disso, a plataforma irá ter uma componente de simulação de gestão de projetos de 
software, que aliada à componente de ensino, distingue esta plataforma de outras plataformas de 
ensino. 
4.2.2 Requisitos da plataforma 
Neste capítulo serão listados os requisitos para esta plataforma de ensino. Estes requisitos 
estão divididos por categorias de forma a facilitar a sua compreensão.  
 
Comunicação	  entre	  professores	  e	  estudantes	  
• Chat público – é uma forma assíncrona de comunicação entre os membros 
online no momento. Com esta ferramenta, os membros podem tirar dúvidas 
pontuais, não necessariamente com o professor; 
• Notificar os estudantes caso existam novos tópicos introduzidos pelo 
professor – assim que os professores introduzirem novos conteúdos na 
plataforma, esta deve dar a opção de notificar os alunos da existência de um 
novo conteúdo; 
• Fórum – a plataforma deverá incluir um fórum onde os professores e 
alunos podem trocar ideias entre si, de forma a discutir questões 
relacionadas com a matéria; 
• Fórum organizado por tópicos – de forma a que o fórum tenha uma 
melhor organização, deve estar organizado por diferentes tópicos da 
matéria, em que dentro de cada um desses tópicos, os alunos podem então 
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submeter as suas questões. Desta forma, é mais fácil para procurar um 
assunto relacionado com um tópico em específico; 
• Guardar dúvidas para anos seguintes – visto que as dúvidas dos 
estudantes podem ser repetidas de ano para ano, deve ser possível consultar 
as dúvidas dos anos anteriores de forma a repetir-se informação na 
plataforma; 
• Notificar os alunos de novas questões – deve ser possível para os alunos 
subscrever um determinado tópico, de forma a receber notificações de 
novas questões introduzidas; 
• O professor pode validar uma resposta como sendo a correta – quando 
um aluno introduz uma questão no fórum,  outros alunos vão responder e 
trocar ideias sobre essa mesma questão. De forma a que os alunos não 
tenham que ler toda a discussão para encontrarem a resposta correta, o 
professor deverá poder validar uma das respostas como correta, resposta 
essa que deverá ficar em destaque em relação a outras respostas. Caso não 
haja nenhuma resposta correta, pode o professor então dar essa resposta; 
• Questões e respostas ordenadas por votos – dentro de cada tópico, os 
estudantes podem votar em diferentes questões, de forma a que as questões 
mais votadas sejam apresentadas primeiro. Assim, é possível para o 
professor saber quais as perguntas que abrangem um maior número de 
pessoas. O mesmo deve acontecer com as questões dentro de cada tópico; 
• Troca de mensagens com o professor – sempre que necessário, deve ser 
marcado um horário onde o professor irá estar online para esclarecimento 
de dúvidas ou para a resolução de outras questões; 
• Email – a comunicação de email deve ser uma das formas de comunicação 
presente na plataforma; 
• Calendário partilhado com datas importantes – de forma a que todos os 
intervenientes estejam sincronizados em termos de datas importantes, deve 
haver um calendário partilhado. Desta forma, sempre que existir uma 
alteração de datas, todos ficam a ter conhecimento. Além disso, deverá ser 
possível sincronizar esse calendário com dispositivos electrónicos, de forma 
a que seja acessível em qualquer lugar; 
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• Guardar conversas com o professor para referência futura – nas 
conversas com o professor, certamente irão ser tiradas dúvidas ou 
resolvidos assuntos importantes. Para se evitar esclarecimentos repetidos, 
ou também para alunos que não estiveram presentes, estas conversas devem 
ficar guardadas e acessíveis para consulta futura, se assim for necessário; 
• Chamada áudio/vídeo – a plataforma deverá dar suporte a chamadas 
áudio, ou vídeo, entre os participantes; 
• Inquéritos – a plataforma deverá dar suporte à realização de inquéritos. 
 
Formas	   através	   das	   quais	   os	   professores	   podem	   disponibilizar	   conteúdo	   de	   aprendizagem	  
aos	  alunos	  
• Ficheiros PDF – os professores devem usar ficheiros PDF para partilhar 
conteúdo com os alunos; 
• Vídeos – os vídeos podem ser gerais ou específicos relativamente a um 
tópico. No entanto, sempre que necessário, o professor deve disponibilizar 
ligações para outros vídeos ou ficheiros, para que os alunos possam então 
consolidar os seus conhecimentos. Os vídeos não devem ultrapassar os 10 
minutos. Caso não seja possível cumprir essa meta, o professor deve sugerir 
uma pausa aos alunos em algum ponto do vídeo. As ligações para outros 
vídeos apenas devem estar disponíveis após a visualização do vídeo. Caso 
contrário, os alunos podem entrar numa ligação, que por sua vez leva a 
outra ligação, perdendo assim o foco no vídeo inicial; 
• Playlist de vídeos – esta funcionalidade está dependente da anterior. Deve 
ficar disponível para os alunos um conjunto de vídeos referentes ao mesmo 
tópico; 
• Criar notas por tópico – enquanto os alunos estão a ler ficheiros PDF, 
páginas de texto ou a ver vídeos, deve ser possível tirar notas que irão ficar 
disponíveis para dar suporte ao seu estudo. Assim que os alunos abram uma 
nota, a plataforma deverá reencaminhar o aluno para o material usado na 
altura em que a nota foi tirada, para que desta forma o aluno consiga 
contextualizar mais facilmente o momento em que a nota foi tirada; 
• Diagramas de fluxo – a gestão de projetos de software é uma área com 
diversos processos, e devido a isso, os alunos consideraram importante que 
os professores usassem diagramas de fluxo para explicar esses mesmos 
  54 
processos. Assim, a plataforma deverá dar suporte à criação de diagramas 
de fluxo por parte dos professores, ou então, permitir que os professores 
façam upload dos seus diagramas de fluxo, através de imagem; 
• Lições/Web-quests – esta funcionalidade consiste num conjunto de páginas 
que terminam com um conjunto de questões. Ou seja, os professores devem 
usar o que já foi mencionado para transmitir conhecimento aos alunos e no 
final, essas páginas devem terminar com algumas questões, de forma a que 
haja um momento de avaliação instantânea. A navegação entre as páginas é 
feita tendo em conta as respostas dadas pelo aluno. Ou seja, o aluno não 
poderá avançar para um novo conteúdo sem ter aprendido o anterior; 
• Editor de texto – a plataforma deverá ter um editor de texto onde os 
professore podem escrever páginas de texto; 
• Podcast – apesar desta funcionalidade não ser crucial, a plataforma deverá 
permitir que os alunos façam download do vídeo como um ficheiro de som, 
assim os estudantes podem ouvir mais tarde, por exemplo, quando 
estiverem offline; 
• Ficheiros ZIP – hoje em dia os ficheiros ZIP estão ultrapassados, ou seja, 
os alunos querem ver o conteúdo online, sem ter que fazer download e abrir 
os ficheiros localmente. No entanto, esta funcionalidade deve ser usada 
para partilhar outro tipo de ficheiros, caso seja necessário; 
• Jogos – esta é a opção com menos suporte, pelo que se encontra com baixa 
prioridade. Os estudantes podem aprender também através de jogos. 
 
Métricas	  de	  acompanhamento	  da	  evolução	  dos	  alunos	  
• Trabalhos, com uma data específica de entrega – devem ser dados 
trabalhos aos alunos, que devem ser feitos dentro de um prazo definido 
inicialmente; 
• Testes (questões abertas e fechadas) – os testes podem ser uma forma de 
avaliação. Desta forma, a plataforma deve dar suporte à realização de 
testes; 
• Atividades em grupo – dentro da área de gestão de projetos de software, 
existem muitas atividades que apenas podem ser feitas com a equipa. Desta 
forma, é importante que os alunos façam algumas atividades em grupo, 
como por exemplo a estimativa de um conjunto de tarefas; 
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• Avaliação instantânea – esta funcionalidade está relacionada com as 
lições/web-quests. Os estudantes devem avaliar os seus conhecimentos logo 
após aprenderem um determinado tópico. Caso o aluno falhe as respostas, 
estas não lhe devem ser reveladas, de forma a motivar o aluno a rever a 
matéria de forma a conseguir responder corretamente e avançar nos 
conteúdos; 
• Diferentes níveis de dificuldade – as questões apresentadas ao aluno 
devem ser de diferentes níveis de dificuldade.  As perguntas devem estar 
devidamente identificadas com o seu nível de dificuldade, de forma a que o 
aluno não desmotive caso não consiga resolver alguma pergunta. Além 
disso, pode existir uma pergunta com nível de dificuldade “extrema” de 
forma a distinguir uma nota de excelência, ou por exemplo, uma medalha, 
badge, de “ouro”; 
• Questionários (questões fechadas) – de forma a avaliarem os alunos, os 
professores podem também usar questionários. Diferem dos testes pois 
apenas têm questões fechadas, como por exemplo, verdadeiro ou falso, ou 
perguntas de escolha múltipla; 
• Desafios extra – para os alunos que gostam de ir além do seu 
conhecimento, deve existir uma parte com desafios extra, que podem ser 
feitos de forma facultativa, onde os alunos podem então alargar o seu 
conhecimento. 
	  
Formas	  com	  as	  quais	  os	  alunos	  podem	  acompanhar	  a	  sua	  evolução	  
• Barras de progressão (gerais) – deve estar disponível para os alunos uma 
barra de progressão que irá aumentado por exemplo, conforme o aluno vai 
avançando nos tópicos, ou então, conforme vai obtendo bons resultados no 
ambiente de simulação; 
• Scores em tópicos específicos – assim que os alunos acabam um tópico, 
devem responder a um conjunto de perguntas para o finalizarem. 
Dependendo das suas respostas, os alunos podem obter pontuações relativas 
a cada tópico; 
• Ranking de estudantes – esta funcionalidade acaba por ser polémica, visto 
que os alunos podem desmotivar caso ocupem lugares inferiores. Desta 
forma, deve ser feito um balanço entre alunos que podem desmotivar com 
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esta medida e os alunos que potenciam a sua motivação através da 
competição; 
• Badges ou medalhas – conforme os alunos vão completando tópicos, 
respondendo a perguntas, realizando trabalhos, etc., vão recebendo 
medalhas de acordo com os resultados obtidos. Um exemplo será receber 
uma medalha de “ouro” caso consiga responder à pergunta de dificuldade 
“extrema” no fim de um capítulo. 
	  
	  
Simulação	  da	  gestão	  de	  projetos	  de	  software	  
•  Incluir situações reais – para melhorar as capacidades do aluno, a 
componente de simulação deve incluir situações que aconteçam num 
ambiente real, ou o mais reais possível, de gestão de projetos de software; 
• Explorar a fase de planeamento de um projeto – a fase de planeamento 
de um projeto de software irá ter impacto direto no seu desenvolvimento, 
pelo que é crucial abordar esta fase na simulação; 
• Estimativa e atribuição das tarefas – esta funcionalidade deve estar 
presente na simulação, visto que é uma fase importante com grande 
impacto na fase de desenvolvimento. Estes dois processos podem ser feitos 
de maneiras distintas. Nas metodologias de gestão menos ágeis, apenas o 
gestor participa nestas atividades. Nas metodologias de gestão mais ágeis 
toda a equipa participa. Desta forma, a plataforma deverá dar suporte para 
os dois tipos de processos, conforme a preferência do professor; 
• Estimar os riscos associados ao projeto – uma componente que pode 
influenciar o desenvolvimento de um projeto de software são os seus riscos 
associados. Desta forma, o aluno deverá definir esses riscos, que irão então 
ter impacto na fase de desenvolvimento; 
• Estimar tempo e orçamento necessários – antes de iniciar um projeto de 
software, deve ser calcular o tempo e orçamento necessários para o 
desenvolvimento desse mesmo projeto. Desta forma, a simulação deverá 
dar suporte a esta fase do planeamento. Mediante a estimativa e atribuição 
das tarefas aos membros da equipa, o gestor pode dividir o projeto em 
iterações, sabendo assim uma estimativa do tempo necessário; 
• Consultar o orçamento e tempo global restante – o gestor de projetos 
deve estar sempre ciente se está dentro do orçamento e tempo definido 
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inicialmente. Desta forma, pode ao longo do tempo saber se necessita por 
exemplo de um novo membro para a equipa; 
• Reorganizar as tarefas do projeto – uma das situações reais que poderá 
ocorrer será o cliente mudar as prioridades do projeto ou então surgir com 
novas funcionalidades. Assim sendo, o gestor tem que reagir rapidamente, 
reorganizar as tarefas e prosseguir com o desenvolvimento; 
• Monitorizar a motivação da equipa – para um gestor de projetos de 
software é importante conhecer a motivação da sua equipa; 
• Mecanismo de rollback/checkpoints – assim que o desenvolvimento do 
projeto evolui, o gestor irá ter que tomar decisões, algumas erradas, 
algumas acertadas. Com um mecanismo de rollback/checkpoints os alunos 
podem voltar atrás no tempo e mudar alguma má decisão. Desta forma, 
podem testar a influência das suas decisões e aprender com os erros; 
• Comparar o seu desempenho com outras – apesar de ter baixa 
prioridade, esta funcionalidade deve estar presente visto que poderá dar 
uma visão geral ao aluno se está num bom ou mau caminho; 
• Recrutar ou dispensar um elemento – caso seja necessário, o gestor 
poderá dispensar um membro, caso não seja preciso mais o seu trabalho ou 
então recrutar um novo membro caso, por exemplo, o cliente passe a exigir 
mais trabalho no mesmo período de tempo; 
• Levantamento de requisitos – numa das entrevistas esta ação foi abordada 
como uma etapa que deve acontecer antes do planeamento do projeto. No 
entanto, os alunos deverão ter conhecimentos desta área visto que antecede 
o planeamento e é importante para a qualidade dos requisitos do projeto. 
Desta forma, os professores deverão também focar esta área e a simulação 
dedicar algum do tempo inicial do projeto para o levantamento de 
requisitos. 
 
4.2.3 Características do utilizador 
Esta secção destina-se à descrição das características do público alvo desta plataforma, 
incluindo o seu nível de formação, experiência e também a sua proficiência técnica. 
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Tendo em conta que este software consiste numa plataforma de ensino, destina-se a 
professores e estudantes, para que troquem conhecimento entre si e para que as capacidades dos 
alunos evoluam positivamente. 
Neste caso específico, pretende-se ensinar Engenharia de Software, mais concretamente a 
área da gestão de projetos de software. Desta forma, os professores que mais tarde virão a usar 
esta plataforma, deverão ter conhecimentos desta área. Quanto aos alunos, esta plataforma 
destina-se a todos que tenham interesse e motivação para aprender gestão de projetos de 
software. 
4.3 Exigências de desempenho 
O processo levado a cabo para o levantamento de requisitos para esta plataforma não teve 
como foco os requisitos não funcionais. No entanto, sendo uma plataforma de ensino que estará 
online para os alunos, os seus requisitos não funcionais podem aproximar-se de qualquer 
sistema online que esteja disponível para uma comunidade. Desta forma, foram consultadas 
fontes que mencionam este tipo de requisitos para plataformas online[NFR]. 
4.3.1 Performance 
Este é um dos requisitos que se pretende que esteja presente em qualquer sistema. O 
software deve ser rápido, ou pelo menos, dar a sensação de que é rápido.  
O tempo de resposta da plataforma deve ser o mais rápido possível, ou seja, devem  estar 
dentro dos limites do aceitável por exemplo para uma função de importar ou exportar dados. 
4.3.2 Capacidade e Escalabilidade 
É importante considerar a quantidade de recursos necessários para lidar com os 
utilizadores e também a quantidade necessária no futuro. Sendo esta uma plataforma de ensino, 
é possível que a quantidade de alunos a dar-lhe uso seja considerável e esta deve manter o seu 
comportamento correto de forma a satisfazer todas as necessidades dos seus utilizadores. 
É importante considerar com quantas transações o sistema terá que lidar. Além disso, uma 
outra variável importante a considerar é a quantidade de informação que será necessário guardar 
na plataforma. 
4.3.3 Disponibilidade 
Esta plataforma deverá estar disponível o maior número de horas possível por dia, visto 
que os alunos não têm um horário específico para estudar. No entanto, poderá ser necessário 
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efetuar manutenções à base de dados e o sistema necessitar de ficar offline. Estas operações 
deverão ser feitas em períodos onde a atividade na plataforma é muito reduzida ou até nula. 
4.3.4 Capacidade de manutenção 
Um dos problemas do desenvolvimento de software é a constante evolução das 
tecnologias, que por vezes pode tornar algumas componentes do software obsoletas. Sendo o 
código da plataforma uma parte consistente do corpo do software, convém usar standards na 
construção do código que permitam uma fácil evolução no futuro. 
4.3.5 Capacidade de recuperação 
Neste caso, a plataforma deverá estar preparada para o caso de algo muito mau acontecer, e 







Como já foi abordado, a área de Engenharia de Software engloba uma grande quantidade 
de conhecimentos, pelo que não foi possível o foco em todas essas áreas. O foco é na área da 
gestão de projetos de software que tem um vasto conteúdo prático, o que dificulta o seu ensino 
através dos métodos tradicionais de ensino, ou seja, através de aulas presenciais em que a 
informação é dada num só sentido e não existe suficiente interação dos alunos com a matéria. 
Desta forma, torna-se necessária uma nova forma de aprendizagem desta área que seja mais 
produtiva e eficiente, visto que esta área recebe pouca prática em comparação a outras. 
Foram analisadas diversas plataformas de ensino, que apesar de serem aceites pela 
comunidade e usadas em diversas instituições de ensino, não focam a gestão de projetos, na 
medida que não se adaptam à disciplina em questão. Pelo que uma plataforma de ensino focada 
na gestão de projetos de software acrescentaria valor para os alunos. 
Foi mencionado que os jogos sérios têm sido usados com o intuito de ensinar conteúdos de 
uma forma mais fácil para os alunos, ou seja, seria uma mais valia aliar estes jogos ao ensino 
desta área, visto que é uma área bastante prática. Desta forma, e tendo em conta padrões de 
aprendizagem, a incorporação de uma componente de simulação iria potenciar o ensino da 
gestão de projetos. Além disso, alguns dos padrões de aprendizagem estudados coincidem com 
alguns requisitos levantados, como se pode ver na funcionalidade dos vídeos, o professor pode 
abordar a matéria como um todo, fazendo um apanhado geral, onde posteriormente passará a 
abordar cada um dos tópicos mais especificamente. 
Tendo em conta a análise feita anteriormente, através de um processo da engenharia de 
requisitos foi possível aplicar técnicas de forma a fazer um levantamento de requisitos para esta 
plataforma e além disso, validar os resultados obtidos. 
Uma componente importante neste processo da engenharia de requisitos é estar junto de 
stakeholders para esta plataforma, como por exemplo alunos e professores, de forma a perceber 
Conclusão 
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as suas necessidades e aquilo que gostariam de ver numa plataforma desta natureza. Desta 
forma, foram feitos inquéritos e uma sessão de brainstorming com alunos da área da gestão de 
projetos assim como entrevistas com profissionais das mais diversas áreas presentes nesta 
plataforma. Desta forma, foi possível junto de um profissional da comunicação validar os 
requisitos obtidos sobre como deve ser feita a comunicação entre professores e alunos, junto de 
um profissional da gestão de projetos de software validar os requisitos para a componente da 
simulação e junto de professores de engenharia de software validar os requisitos a nível geral da 
plataforma. 
Inicialmente os inquéritos foram escolhidos como forma de levantamento de novos 
requisitos, o que acabou por não acontecer visto que as respostas obtidas foram apenas relativas 
às questões de resposta fechada. Desta forma, os resultados obtidos foram mais significativos 
para a fase da validação, no entanto, os inquéritos estão incluídos no capítulo do processo de 
levantamento de requisitos. 
Um problema que surgiu ao longo desta dissertação foi a falta de respostas a alguns dos 
inquéritos, ou seja, o inquérito foi enviado para faculdades de outros países, assim como para 
outras instituições de Portugal, no entanto, não foram obtidas quaisquer respostas, que poderiam 
reforçar a validação destes requisitos. 
O processo seguido nesta dissertação resolve um grande obstáculo a um levantamento de 
requisitos em que não está previsto o desenvolvimento de qualquer software: a validação dos 
resultados. Com este processo, foi possível validar os resultados, o que acrescenta grande valor 
à contribuição científica feita por este trabalho. Estes requisitos além de terem sido recolhidos 
junto de stakeholders estão também validados, o que significa que são aceites pela comunidade 
e que estão prontos a ser implementados numa plataforma de ensino.  
Além destas contribuições, foi escrito também um artigo científico para uma conferencia a 
realizar na cidade do Porto, IEEE International Conference on Computational Science and 
Engineering.  
5.1 Trabalho futuro 
Tendo em conta os resultados obtidos nesta dissertação, como trabalho futuro pode ser 
considera a implementação de uma plataforma de ensino de gestão de projetos com as 
características apresentadas. No entanto, estes resultados podem também ser usados como o 
ponto de partida para outro conjunto de requisitos, onde através de outras técnicas de 
levantamento de requisitos, podem ser melhorados e aperfeiçoados. 
Um dos principais aspetos desta plataforma é a sua componente de simulação de gestão de 
projetos de software, pelo que no futuro, o conjunto de requisitos recolhido poderá ser usado 
para construir uma ferramenta onde os alunos podem treinar as suas habilidades de gestão de 
projetos através de uma forma atrativa e cativante. 
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Além disso, visto que a área de Engenharia de Software abrange uma grande quantidade de 
conhecimentos, não foi possível nesta dissertação focar todos esses conhecimentos, pelo que no 
futuro este conjunto de requisitos poderia ser alargado de forma a cobrir mais áreas da 
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No âmbito da dissertação elicitação de requisitos para uma plataforma de ensino de 
Engenharia de Software, existe a necessidade de reunir stakeholders para esta mesma 
plataforma, de forma a que sejam levantados os seus requisitos. Nesta sessão, os stakeholders 
escolhidos são alunos do Mestrado Integrado em Engenharia Informática e Computação, da 
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, que já tiveram a disciplina de Engenharia 
de Software e também experiência com a área de gestão de projetos de software. Esta 
plataforma irá contar com uma componente de ensino, onde os professores e instrutores poderão 
passar o conhecimento aos seus alunos. Além disso, na área da gestão de projetos, não menos 
importante que o conhecimento das boas práticas, é também crucial a prática desses mesmos 
conceitos, pelo que a plataforma irá ter suporte para um ambiente de simulação onde os alunos 
poderão aperfeiçoar as suas competências. 
	  
Horário	  
Faculdade de Engenharia da Universidade do Porto, sala J311. 
14h, 16 de Abril de 2015. 
 
Objectivo	  
Esta sessão de brainstorming tem como principal objetivo o levantamento das principais 
características de uma plataforma desta natureza. Tendo por base a experiência que os alunos 
têm com engenharia de software, mais concretamente com gestão de projetos, e também com 
plataformas de ensino, é possível apurar quais as características desejadas para o ensino desta 
área. 
Existe um conjunto de objetivos para os quais é necessário apurar quais os requisitos 
cruciais para que correspondam às necessidades dos alunos: 
• Comunicação entre aluno e professor; 
• Formas de disponibilizar conteúdo aos alunos; 
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• Métricas de acompanhamento dos alunos; 
• Ambiente de simulação da gestão de projetos de software. 
 
Regras:	  
• Quantidade é melhor que qualidade; 
• Pensamento livre: os participantes devem expressar todas as suas ideias e 
dar liberdade à sua imaginação; 
• Combinação de ideias é permitido e desejável; 
• É proibido criticar alguma das ideias; 
• Questões para clarificação: se os participantes tiverem alguma dúvida 
quanto a uma ideia dada, podem pedir uma explicação à pessoa que deu 
essa ideia; 
• Não fechar a sessão no primeiro deadlock: é normal que existam pausas 
entre 30-60 segundos. No caso de um deadlock, esse tempo poderá até ser 
usado para fazer uma pausa. 
 
Planeamento	  
• Levantamento de requisitos para os diferentes objetivos da plataforma, 
inclusive novos objetivos se assim for necessário; 
• Agrupar esses mesmo requisitos em três categorias diferentes em termos de 
viabilidade: “viáveis”, “necessitam de uma revisão” e “inviáveis”, de forma 
a obter-se um conjunto de requisitos com qualidade; 
• Estabelecer prioridades entre os requisitos, de forma a saber quais os mais 
importantes; 
• Rever os resultados que foram obtidos como aceites e confirmar se não há 
dúvidas e estão de acordo com as necessidades dos participantes. 
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Anexo 2 
Restantes fotografias da sessão de brainstorming, para cada um dos objetivos definidos 




























Figura 6 - Fase final do brainstorming para 
relativo aos conteúdos de aprendizagem 
Figura 7 - Fase final do brainstorming para 
o objetivo relativo à comunicação 















Figura 8 - Fase final do brainstorming para o objetivo 
relativo às métricas de acompanhamento Figura 9 - Fase final do brainstorming para o 
objetivo relativo à simulação da gestão de projetos 
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Anexo 3 
No seguinte anexo, será apresentado o questionário partilhado com os alunos. 
 
Questionário 
O meu nome é Ricardo Pedroso e estou neste momento a desenvolver a minha dissertação, 
cujo objetivo é o levantamento de requisitos para uma plataforma de ensino de engenharia de 
software. Neste caso concreto, pretende-se ensinar gestão de projetos de software através de 
uma forma mais prática e produtiva. Esta plataforma irá contar com duas grandes componentes, 
a componente de ensino onde o conhecimento irá ser passado aos alunos e a componente de 
simulação, onde os alunos poderão praticar os seus conhecimentos. 
As questões seguintes serão sobre de que forma deverá uma plataforma desta natureza dar 
suporte ao ensino de gestão de projetos de software. 
 
Numa plataforma de ensino online, dá-se importância às formas de comunicação. Da 
seguinte lista, de que forma gostaria de ver feita a comunicação entre professor e alunos? 
 Chat, ou troca pública de mensagens, não necessariamente com o professor 
 E-mail 
 Chamada vídeo/áudio 
 Fórum 
 Inquéritos 
 Hangout com o professor 
 Notificações de novos conteúdos 
 Calendário partilhado com datas importantes 
 Outro 
 
Ao longo do processo de aprendizagem, a plataforma deverá dar suporte a métodos de 
acompanhamento da aprendizagem dos alunos. Da seguinte lista, quais os métodos que 
considera mais importantes? 
 Trabalhos com uma data específica de entrega 
 Testes (questões abertas e fechadas) 
 Questionários (questões fechadas) 
 Atividades em grupo 
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Um dos fundamentos das plataformas de ensino online consiste na disponibilização de 
matéria por parte do professor. De que forma considera importante existir esta partilha? 
 Ficheiros PDF 
 Playlist de vídeos 
 Podcast 
 Jogos 
 Ficheiros ZIP 
 Páginas de texto 
 Diagramas de fluxo 
 Lições/web-quests (consistem num conjunto de páginas em cada uma termina com uma questão. A navegação entre páginas depende das respostas dos alunos) 
 Outro 
 
Para que os alunos acompanhem a sua evolução ao longo do processo de aprendizagem, 
quais as características mais importantes para esse efeito? 
 Barras de progressão gerais 
 Scores em tópicos específicos 
 Ranking de estudantes 
 Medalhas, badges, de acordo com os scores obtidos 
 Outro 
 
Que outras formas de melhorar o processo de aprendizagem podem ser aplicadas nesta 
plataforma? 
 




Simulação de gestão de projetos de software 
 
Na fase de planeamento devem ser abordadas diferentes etapas pelo gestor de projetos. 
Quais destas considera mais importantes? 
 Construção da equipa 
 Definição das tarefas a serem implementadas 
 Atribuição das tarefas aos elementos da equipa 
 Estimar os riscos associados ao projeto 
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 Estimar o tempo e orçamento necessários 
 Levantamento de requisitos 
 Setup do ambiente de simulação 
 Outro 
 
Da sua experiência com gestão de projetos de software, quais as principais dificuldades 
que encontrou? 
Nomeadamente as principais barreiras que foi encontrando à medida que o projeto ia ganhando 
dimensão. 
 
Quais as ações que gostaria de ver implementadas num ambiente de simulação de gestão 
de projetos de software? 
 Consultar o orçamento e o tempo global restante 
 Consultar a motivação da equipa 
 Recrutar ou dispensar um elemento da equipa 
 Reorganizar as tarefas do projeto 
 Confrontar o jogador com situações reais 
 Voltar atrás nas iterações 






Deixe-nos por favor alguma questão ou comentário sobre alguma questão que não tenha 






Instituição de ensino/trabalho 
 
